NUESTRA 
PORTADA 
Realizado a partir de un 
impresionante filme de 
aventuras, Congo, una 
apasionante aventura 
gráfica tiene la suficiente 
calidad y aliciente como 
para que pase a ocupar 


nuestro puesto de mejor 
juego del mes. 


LA HISTORIA INTERMINABLE 


Unos días atrás estuve buscando en un comercio especializado 
un juego para regalar a un amigo. Quería que fuese reciente, es- 
pectacular, divertido, barato por supuesto, que funcionase bien en 
su PC y que el argumento tuviera que ver algo con él. El juego 

debería ser una aventura del espacio, pero no al estilo arcade: yn 
poco de da sin grandes comeduras de coco; que le durase 
mucho tiempo. Por último, tenía ser una mezcla de la Guerra de las 
Galaxias, Star Trek, Galáctica y E.T. | 

Lo difícil no fue hallarlo, sino elegir entre los 10 que encontré 
que se ajustaban perfectamente al “hipotético” juego que buscaba. 
Además para liarme un poco más había elaborado una lista de 15 
juegos de este tipo, con los aparecidos en los 10 últimos OK PC. 

Allí estaba yo solo frente a una estantería repleta de juegos, el 
listado de posibles candidatos y una dependienta que empezaba 
a mirarme con mala cara tras 30 minutos de indecisión y haber de- 
sordenado toda la sección de juegos del espacio. Al final opté 

por la solución más rápida: miré las “pelas” que llevaba el bolsillo 
y elegí aquel que costaba justamente eso. 

¿Nadie ha pensado nunca el motivo de que todos los meses bro- 
ten cientos y cientos de juegos? ¿Es que los programadores de vi- 
deojuegos no descansan? No es que me queje, todo lo contrario, 
cuantos más juegos mejor, más variedad y originalidad. Pero lanzar 
casi 100 títulos el pasado mes de diciembre me parece excesivo, 
ya que en España sólo hay 30.000 posibles compradores. 

Esta relación resulta aun mucho más extraña si se compara con el 
sector del cine, donde se lanzaron en ese mismo mes sólo unas 20 
nuevas películas para un público seguro de al menos un millón de 
personas en el mismo país. 

¿Quién tiene la culpa de esto? Como siempre debemos echársela 
alos programadores de juegos. A estos chicos que tienen la mente 
llena de marcianos, no se les ocurre otra cosa que hacer juegos lo 
más rápido posible para vender (no a nosotros, sino a las distribui- 
doras) sus productos. ¿Y por qué trabajan tan rápido? Porque al 
existir muchos prgramacores que también hacen juegos, tienen 
que vender muchos juegos al año para poder comer, 

ya que cada vez se venden en la calle a menos precio. 

Esto ocasiona que las distribuidoras, que casi parecen organizaciones 
sin ánimo de lucro, saturadas de juegos, bajen el precio de venta de 
los juegos para que éstos se vendan, los 

programadores sigan trabajando y nosotros, los que jugamos, no nos 


aburramos ni un sólo minuto. ¿Está claro? 
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SOLUCIONES MULTIMEDIA 


Di este mes y los venideros, vamos a incluir 


un Tricks 8 Tracks en nuestros CD-ROM con vi- 
deos que te ayudarán a superar las zonas más 
complicadas de los juegos que se te resisten, los 
momentos más importantes de las aventuras y, en 
definitiva, todo aquello que creemos que puede sig- 
nificar una dificultad mayor a la normal. Todo esto, Rise of the Robots 2 
además de la solución de siempre que aparecerá Agile Warriors ............. 
con todo lujo de detalles en nuestras páginas inte- Beavis £ Butthead . 
riores. ¿Qué más se puede pedir? Zone Raiders 


Crusader 
Cyberia 2 
ll Have no Mouth and | must Scream ..... 


Manic Karts .... 

<Á 2 3 Dark Seed II .. 
a Pág Caesarll ..... 
a The 11th. Hour . 
Sim Isle ....... 
Duke Nukem 3D . 
Battle Isle 3 .... 
Reportaje Psygnosis 


MOITETSES i 

Congo .. 
In the 1st. Degree .. 00 
Bermuda Syndrome . . 40 
Alien Odissey ... ..44 
Quest for Fame . -. 48 
FrankensteiN| ......0ooooooooccacaccc.s 52 
Stone Kepa aa 54 
Top Gun ... 

THE 11TH. HOUR Fighter Duel 
Grand Piti 60 
Worms ..... .62 


Los enigmas de la mansión del juguetero vuelven a 


A > Burn: Cycle ... 
poner a prueba nuestro ingenio en una aventura que 


¿ Entomorph . .66 
podrá significar nuestra salvación o la más cruel de SiMTIN a O 68 
las muertes a manos de Stauf. Rayma 70 


Hellfire .... 
IN TY Battle Beast 
Mission Critical 
Pág. 


ST. DEG 


Micromachines 2: Special Edition 
Aprende a Extreme Pinball .. 
actuar como su-27 
un fiscal de Speed Haste 


distrito en uno 


| OK Novedade: 


| 
de los casos | OK Supertips: 90 | 
más |_ OK Tricks 8e Tracks: | 
espeluznantes MySt ......... 


Space Quest VI 


de la época OK Correo: 


actual. ¿Serás 


Testigo Dos lo MAY MÁS PREGUNTAS OK Hits: 
tan eficaz PRODODEARTE 4 | Contenido del Ter. CD-ROM: 108 
como Perry ESCENA/CRIMEN 4 . | Contenido del 22. CD-ROM: Na 
Mason? PISTOLA 4 | ROM: 


FLASHES 


E Electronic Arts, entre otros, vo a ser el encargado de distribuir Speed Haste 
en el extranjero, teniendo previstas unas ventas que oscilaran entre las 150.000 y 
las 200.000 unidades. Ñ 
El La empresa Medio Design Interactive ha sido adquirida por el grupo U.S. Multi- 
media, 

Il La nueva edición de la feria del sofware lúdico londinense E.C.T.S. está pensa: 
do que se celebre entre los días 14 al 16 de abril de 1996, teniendo como sede el 
Grand Hall. 


[GANADORES DEL CONCURSO 


1944 ACROSS THE RHINE 
PRIMER PREMIO: 
RAUL MOLINA MARTIN MADRID] 
PREMIOS FINALISTAS: 
| JUAN CARLOS RAMOS PEREZ GUIPUZCOA) 
CARLES DOMENECH RODRIGUEZ [GIRONA] 
ALVARO BREA URSA MADRID] 
GREGORIO PEREZ RENEDO (MELILLA) 
JUANA BELIJAR NAVARRO [ALICANTE] 
PREMIOS DE CONSOLACION: 
CARLOS DAVID CAMARA AIZCORBES (GRANADA) 
FRANCISCO LOPEZ MANSO [BARNA) 
OSCAR GALAN SILES MALAGA) 
JESUS PEREZ HERRERO PALENCIA) 
RAMIRO JOSE MARTINEZ VIEIRA [A CORUNA) 
| SAUL GARCIA SANTAMARIA (VALLADOLID) 
| JUAN DARIO RUIZ LUJAN MADRID) 
JUAN JOSE OLIVARES JIMENEZ [LAS PALMAS) 
JOSEP TREVINO ESCOLA BARNA) 
JUAN FRANCISCO FERNANDEZ CARRION — (ALMERIA) 
IMPRESIONES ECOLOGICAS 


| 
| L a empresa barcelonesa Pelikan Hardcopy acaba de finalizar el proceso de 
| Mz creación de un toner para impresoras láser totalmente ecológico y además 
| de larga duración. 
Con un sistema de trabajo basa- 
| do en la recuperación, se consi- 
gue hasta un 50% de ahorro a la 
| hora de imprimir, lo que quiere 
decir que de 4.000 páginas de 


vida que tenía un toner normal, 
se ha pasado a 8.000, lo que 
significa un ahorro considerable 

| de dinero. Ya se han creado los 
modelos para todos los modelos 
de impresoras más conocidos. 
Los precios van a oscilar desde 
12,850 ptas., para Laserjet 11 / 
III y de 25.000 ptas. para La- 
serjet 4, 
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EL REY LEON EN 
TU ORDENADOR 


a factoría Disney se ha propues" 
L to llegar a todos los puntos del mundo y en todos los formatos posible y, cómo no, 
éste era Un paso que no se podía pasar por alto, Seis van a ser los títulos que paulat- 
namente irán saliendo al mercado a medida que vayan siendo finalizados, todos ellos 
con una intención educativa que despierte la imaginación, el sentido del humor y las 
buenas costumbres a todos los niños y no tan niños que practiquen con alguno de ellos, 
Libro animado interactivo: El Rey León va a ser, sin duda, uno de los que más van a lla- 
mar la atención de los compradores, ante todo por estar basado en el mayor éxito cj- 
nematográfico de la compañía. 

Taller de juegos: Aladdin, que ofrece mil y un juegos con el trasfondo oriental de la pelí- 
cula, incluso ofreciendo escenas de la misma película, 

Estudio gráfico: El Rey León, también basado en las aventuras de Simba. Con él, el niño 
va a poder despertar sus habilidades gráficas, dibujando, diseñando tarjetas, christ 
mas, pancartas, calendarios y demás, pudiendo añadir todos los personajes de la peli- 
cula y así darle vida a sus creaciones. 

Estudio Gráfico: Mickey y su Pandilla, que será, junto con otro de los productos, uno de 
los más generales en lo que al ámbito Disney se refiere, ya que con este estudio gráfico 
que tiene las mismas funciones que el de El Rey León, vamos a poder incluir esta vez a 
los más clásicos personajes de esta empresa, desde Mickey Mouse, hasta Goofy, pa- 
sando por Pluto, Donald, etc. 

El protector de pantalla El Rey León es el último de los productos que tiene como tema el 
del filme de El Rey León y todo lo que rodea a ese argumento. Veréis a los personajes 
moviéndose por la pantalla y dando un poquito de diversión a un práctico salvapanta- 
llas para tu ordenador. 

Con el protector de pantalla Mickey y su pandilla va a pasar lo mismo, es decir, el mismo 
tipo de producto que el anterior, pero con los clásicos de Disney como tema principal, 
Disney ha dispuesto un teléfono gratuito de atención al cliente (900-983-127), en el que 
se podrán tratar todos los problemas, dudas y cuestiones que se puedan tener acerca 
de todos los productos que acabamos de describir, 


HAZ LA 


E ntre los nuevos lanzamientos que la distribuidora española Proein S.A. tene planea- 
do hacer, el tema principal de la mayoría de ellos va a ser la guerra entre razas, 
aunque también se van a rozar otros como el asesinato y las aventuras, 

La verdad es que, diciéndolo así, tan crudamente, parece que la violencia se está apo- 
derando de esta distribuidora, pero es todo lo contrario, ya que no hay mejor manera 
de demostrar esas crudas facetas que ficticiamente desde el ordenador. 

Ripper es el primero de todos y va a ser una aventura que tratará las oscuras hazañas 
del asesino en masa Jack el destripador, 

Touché es una divertida aventura gráfica al más puro estilo de LucasArts, que narra los 
aventuras de los tres mosqueteros, allá por la Francia del siglo XVIII, dando el hipotéti 
co caso de que apareciera un quinto mosquetero que se uniese a Athos, Porthos, Ara" 
mis y D'Artagnan. 

Thunderhowk 2 es la continuación de uno de los más trepidantes simuladores de vuelo 
en helicóptero, esta vez con mejores gráficos y sonidos, y toda la acción que solamente 
este juego sobe ofrecer. 

Warhammer va a ser, sin duda, uno de los lanzamientos más sonados, sobre todo por 
estor completamente basado en uno de los juegos temáticos de mesa más famosos del 
mundo entero, en el que se enfrentan todas las razas de los mundos mágicos del rol. 
Orcos, ogros, dragones, enanos, goblins, humanos, elfos y, en definitiva, todo lo que 
rodea al mundo de la magia y de la guerra fantástica, aparecerá en el que va a ser 
uno de los bombazos de los próximos meses. 

De la mano de Gametek, van a llegar otros tes títulos que también llamarán la aten 
ción de un amplio sector de usuarios. Battle Cruise 3000 A.D,, Escalation y War College 
serán sus nombres, 


MAS NIVELES PARA RISE OF THE TRIAD 


L os señores de Friendware han tenido por fin la feliz idea de distribuir un actuali- 
zador para el impresionante arcade en primera persona Rise of the Triad. De 
nuevo vamos a poder enfrentarnos a los monjes del infierno y a sus dirigentes, en 
Unos escenarios totalmente nuevos y con todas las armas que tantos buenos ratos 
nos hicieron pasar mientras masacrábamos a las huestes de enemigos. 

Lo único que necesitarás para poder disfrutar de ello será el tener una copia origi- 
nal del Rise of the Triad y muchas ganas de ver hemoglobina en la pantalla de tu 
monitor, el resto vendrá por si solo, 


THREE SKULLS OF THE TOLTECS 


E ste es el título de la nueva aventu- 
ra gráfica creada por Time War- 
ner Interactive, Teniendo a la ciudad 
de Mexico del año 1866 como esce- 
nario, en ella tendremos que lanzar- 
nos a la búsqueda de tres calaveras 
doradas que podrían significar nues- 
tro retiro de por vida, pero los peli- 
gros que encontraremos serán muchos y en la mayoría de los casos, mortales. 
Revolucionarios, indios y monjes corruptos será la fauna con la que tendremos 
que entablar conversación, amistad y, en algunos casos, una cruenta batalla, 
Los gráficos van a ser realizados en una espléndida SVGA que mostrará todo 
lujo de detalles, haciéndonos creer que de verdad estamos allí, 


VIRGIN DEPORTIVO Configuración Dol Juego 
pr" Manager 2 es el nuevo titulo 

que tiene pensado Virgin distribuir 
en nuestro país. Creado por Ánco, este 
juego nos va a permitir meternos en la 
piel del entrenador de un prestigioso 
equipo de fútbol actual, teniendo que 
administrarlo, tanto a nivel monetario, 
como de plantilla hasta conseguir que sea uno de los mejor formados y lograr los 
primeros puestos de todas las clasificaciones. 


INTELLIGENT GAVES, 
EN LA CRESTA DE LA OLA 


T odo hace pensar que este va a ser un año fuerte y lleno de quehaceres pa- 
ra esta compañía programadora, El primero de sus productos, recién es- 
trenado en nuestro país es el genial Sim Isle de Maxis que ya está dando de 
qué hablar por su calidad. Pero además, hay tres títulos, aún cociéndose en 
los pucheros de Intelligent Games y que parece que van a dar muy fuerte en el 
mercado. El primero de ellos tendrá como nombre Azrael's Tear, un trepidante 
arcade tridimensional en primera persona, con todo lo bueno de juegos como 
Doom o Hexen y además, unos gráficos que os dejarán boquiabiertos. 

Otro será Waterworld, que está pensado que salga durante los primeros tres 
meses de 1996 y que nos introducirá en el húmedo y salvaje mundo futuro en 
el que eslá basado la pelicula de Kevin Costner. 

PGA European Tour Golf va a ser el último de la fila y no por ello: el menos 
agraciado, sino todo lo contrario, Gracias a este nuevo simulador deportivo de 
golf, todos aquellos aficionados a este deporte de la ¡et=set sabrán lo que es la 
sensación de un partido verdadero desde el sillón de su casa. 


REVOLUCION LUDICA 


| siglo XXI está cada vez más cerco y, como es lógico, nadie se quiere que- 

E.:: atrás en tecnología y progreso. Number Nine Visual Technology es | 
Una empresa que siempre está mirando hacia el futuro y recientemente acaban | 
de terminar la crea- 
ción de una nueva 
torjeta gráfica que 
va a revolucionar el 
mundo de los ¡jue- 
gos y del manejo 
de gráficos. 

El nombre que va 
a recibir dicha tar- 
jeta es 9FX Reality 
y su misión va a 
ser liberar al pro- 
cesador del lento 
cálculo de gráfi- 
cos tridimensiona- 
les, como del video de 64-bit (2D), por lo que la aceleración se va a ver au- 
mentada considerablemente en ese tipo de procesos. Desde ahora, disfrutar 
con juegos como Doom y Nascar Racing va a ser algo tan diferente como apa- 
sionante. 
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UN CONCURSO PARA AVENTUREROS 


E diciones CAAD, en colaboración con Errata Choft, Soporte lógico 3P y Mi- 
caco BBS, han convocado un concurso para todos aquellos aficionados a la 
informática que tengan inquietudes creativas y alguna que otra idea brillante 
que pueda ser plasmada en un juego para ordenador, El objetivo de dicho 
concurso va a ser seleccionar una aventura conversacional de entre todas las 
que manden los lectores. El premio para el ganador serán 100.000 ptas, en un 
principio, que podrían aumentarse en posteriores negociaciones si a una distri- 
buidora le interesa publicar el producto. 

Los organizadores proporcionarán un programa base con el que crear tu 

aventura, una vez te inscribas, aunque perfectamente puedes usar otro que ya 

tuvieros. 

Existen varias bases para participar; 

1. Participarán todas las aventuras conversacionales, con o sin gráficos reci- 
bidas antes de la fecha límite que es el 1 de agosto de 1996. 

2. La aventura debe ir acompañada de instrucciones, solución completa, notas 
explicativas y todo aquel material adjunto que el creador crea necesario. 

3. El formato debe ser de discos de 3"1/2 (HD o DD). 

4. Las aventuras deben ser inéditas y nunca copias o adaptaciones: 

5. Las resoluciones del concurso se harán públicas antes de noviembre del 
mismo año y se pretende que aparezcan en el mayor número posible de 
publicaciones del sector, además de informar por correo a los participan- 
tes. Se tendrá en cuenta la calidad global de la aventura, los gráficos, el 
sonido, el argumento, las animaciones en el caso de que las haya. No se 
tendrá en cuenta el lenguaje de programación o Parser utilizado. 

6. Los organizadores no tendrán ningún derecho sobre las aventuras recibi- 
dos y el programador podrá comercializarla, llegado el caso, de la mane- 
ra que mejor convenga. 

7... Los premios podrán declararse desiertos si el jurado entendiese que ningu- 
na de las aventuras presentadas reúne la calidad suficiente. 

8. La cuantía de los premios será de 100.000 ptas. para el ganador y una 
placa acreditativa de calidad para los cinco finalistas. 


esde la aparición de Windows 95 
DD: ido surgiendo una serie 

de complementos destinados 
a proporcionar más diversión con el 
nuevo sistema operativo de Microsoft. 
Entre ellos destaca el que hoy presen- 
tamos, un potente joystick que ha sido 
diseñado especialmente para este en 
torno. 

Su aspecto no difiere en gran medida 

a Otros joysticks, pero se ve que tiene 
una especial adaptación para los simula- 
dores de vuelo y, en cierta medida, es el 
medio donde mejor se mueve, pues en 
los juegos de plataformas o tipo Doom 
notábamos una pérdida de respuesta 
por parte del joystick. En cambio, en los 
simuladores se comportaba de una for- 
ma excelente. 


CONFIGURACION 
APROPIADA 


Como cualquier elemento Plug « Play 
que se precie, SideWinder 3D Pro es 
reconocido inmediatamente por Win 
dows 95 que nos proporcionará infor- 
mación adicional sobre su mejor con- 
figuración a nuestro ordenador. De to- 
das formas, se incluye un disco con 
drivers que es necesario instalar para 
que el joystick funcione correctamen- 
te con todos los simuladores de últi- 
ma generación. 

En cuanto al aspecto es bastante ro- 
busto y, como viene siendo ya habi- 
tual, su amplia base le permite ser 
muy estable incluso en los movimien- 
tos más bruscos que efectuemos, 
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cuando nos encontremos en plena fa- 
se de emoción con nuestro juego fa- 
vorito. 


Otro de los factores a tener en 
cuenta es que puede funcionar en los 
modos digital y analógico, pues re- 
cuerda que algunos juegos sólo so- 
portan alguno de los modos, todo esto 
gracias a la tecnología Plug € Play y 
la versatilidad de Windows 95. 

Por botones de disparo tampoco 
podemos quejarnos, pues cuenta con 
un buen número de ellos y son com- 
pletamente definibles a través del 


programa de instalacion. De todas 1or- 
mas, su mayor novedad consiste en la 
inclusión de un tercer grado de liber- 
tad, basado en un movimiento de rota- 
ción que tiene el joystick. Ahora sí 
que no se pueden escapar esos mo- 
lestos aviones enemigos. 

Microsoft apuesta fuertemente por 
Windows 95, lo reconocemos. Side- 
Winder es un buen ejemplo de ello, 
aunque es necesario que se incluya 
un mayor número de productos que 


cubran el amplio espectro de juegos 
que existen, 
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Bicha Teentes 


ABEALS 


OK Preview: CRUSADER 


Tipo: ARCADE 


— ORIGIN 


Compañía; 4 E 
ELECTRONIC ARTS 


Distribuidor: 


Origin nos lleva a un 
mundo de pesadilla donde 
no existe la libertad ni el 
pensamiento individual. 
La Resistencia es la única 
organización que puede 
traer la democracia a un 
lugar carente de ella. 


_ tiempo. En un principio nació con la mejor 

l de las voluntades al unir los poderes econó- 
micos y científicos para el bien de la humanidad, 
pero muy pronto sus líderes se corrompieron y es- 
tablecieron una dictadura desde los centros de 
mandos del CEM y allí controlaban todo. 

Surgieron los rebeldes y entre sus miembros más 
valiosos se encuentran precisamente los desencanta- 
dos del CEM. Los que comprendieron que aquellos 
que traían la paz a la Tierra se aprovechaban de ella 
como si fuera una inmensa propiedad particular suya. 
Pero el CEM sabe de la existencia de los rebeldes y 
sólo fiene una premisa: matarlos. 

Tomas el papel de un ex-miembro del CEM que 
se ha pasado a los rebeldes; por lo tanto, tu vida 
tiene el tiempo contado si caes en mano de la si- 
niestra organización, pero los rebeldes te dan una 


[ a tiranía del CEM ya ha durado demasiado 


nueva esperanza en el maléfico mundo creado por 
las mentes retorcidas de Origin. 


PERSPECTIVA AEREA 

En Crusader la acción se presenta a través de una vis" 
ta aérea. Todos los escenarios, objetos y personajes 
han sido realizados en muy alta resolución, obtenien- 
do una calidad visual increíble. Como viene siendo 
norma en Origin, los requisitos técnicos de Crusader 
son enormes. De hecho, es de los primeros juegos pa- 
ra PC que recomiendan el uso de 12 megas de me- 
moria para un correcto funcionamiento, además de 
un Pentium a 100 Mhz. En contrapartida, Crusader 
puede ser la envidia de muchos juegos para las con- 
solas de 64 bits a los que supera en muchos aspectos, 
como gráficos, música, movimientos, etc. Crusader es 
uno de los mejores arcades que puedes encontrar, 
pues además de disparar a los enemigos, tienes una 
serie de misiones que cumplir y hacer un buen uso de 
algunos objetos si quieres cumplir correctamente la 
misión. Pero ante todo, se trata de relajar los nervios 
pegando unos buenos tiros, 

Un arcade de última generación y que ha sido 
traducido totalmente al castellano por Electronic 
Arts. Muy pronto estará disponible en nuestro país 
y seguro que se convierte en la nueva sensación 
de los amantes del arcade puro. 
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BONSESUENCIAS 
DE MUBGHAS 
HORAS 

DE NAVEGABIÓN 
ERAMS EN 
INTERNET 


Cuando te regalan muchas horas de Internet 
probablemente el acceso sea dificil, la transmisión 
lenta y la información poco interesante, en inglés 
ono siempre gratis. Todo esto son horas perdidas: 
la hora de comer, la de cenar, horas de sueño. Al 
final el desmayo es inevitable, por aburnmiento, 
desfallecimiento o inanición. 


Sin embargo, TeleLine te garantiza el acceso a sus 

e servicios on-line, a través de INFOVIA, de forma 

inmediata y a una velocidad de transmisión 

> vertiginosa. Además, ninguna empresa te ofrece 

o tal infinidad de servicios en castellano: educativos, 

información nacional e internacional, ocio, cultura, 

o economía, telecompra... Desde 1.800 ptas. al mes. 

4 Y por el mismo precio incluimos el acceso 
completo a Internet. 

4 


Desmáyate, pero de alegría 

4 ¿No tienes módem? 2 
TeleLine te ofrece hasta 
el módem a un precio 


increible. Si aún te 


quedan dudas, llámanos: (91) 577 85 21 


8% TeleLine 


| 'Enviand ) Madrid | elservicio on-line de habla hispano 
| / Li = 

Nombre Apellidos Tel. contacto 

Dirección e E (ds Población Provincia 


Ofertas Kits conexión MINE 4.990 ptas. | Estas ofertas incluyen 3 horas gratis de conexión mensuales 
, , | durante 3 meses. La hora adicional cuesta 700 ptas. Todos los precios 
(Para otras ofertas, llámanos) PL] Con Módem de 28.800 baudios 28.990 ptas. | incluyen I.V.A. Ofertas válidas hasta fin de existencias de módems. 


orma de pago LJ Tarjeta de crédito: Visal] Amex(] N*de tarjeta lui 1 Fecha de caducidad 
LJ Contrarreembolso (+400 ptas.) , 2 | 
La entrega se realiza a domicilio: +985 ptas. Firma 


Cantratacón del Ser 
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hicha Técnica 
OK Preview: — CYBERIA 2: 
RESURRECTION 
ARCADE-AVENTURA 
XERIX 
VIRGIN 


Tipo: 
Compañía: 
Distribuidor: 


Tras la incursión en la 
base Cyberia, muchas 
cosas han ocurrido, la 
mayoría desastrosas para 
la humanidad, pero Zak, 
el aguerrido agente 
secreto sigue al pie del 
cañón para solucionar de 
nuevo un problema que 
puede acabar 
completamente con la 
población mundial. ¿Vas a 
ayudarle tú a realizar 
dicha misión? 
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A ros el asunto Cyberia, la población se en- 
contró ante un colapso económico total, 

E cuando el orden del viejo mundo fue desin- 
tegrado, Las diferentes guerras que precedieron a 
las plagas víricas y al hambre diezmaron la pobla- 
ción de la Tierra 
hasta casi la mitad. 
Asi aparecieron 
dos grupos que 
desde un primer 
momento rivaliza- 
ron entre si por el 
dominio total del 
planeta, el Carte y 
la F.W.A. El prime- 
ro, un grupo de piratas con grandes posibilida- 
des tecnológicas en su poder, y, el segundo, for- 


mado por antiguos militaristas que pretenden 
devolver al mundo la paz que antaño tenía 
> y es precisamente este grupo último el 


que controla a Zak, el detective que 
en la estación Cyberia hizo tan 
buen trabajo. 

Ahora, la misión de nuestro hé- 
roe, como experimentado pirata 
de redes informáticos y mucho me- 

"jor espía, va o ser infiltrarse en la 

Y base pirata y desmontelorla por com- 
s<y pleto, siendo cualquier método el válido, 
Solamente tú puedes decidir el futuro del 


ploneta. 


MISMOS ESQUEMAS 
DE JUEGO 


Seguramente, la mayoría de vosotros habrá juga- 
do a la primera parte de Cyberia, o por lo menos 
la habrá visto en acción, o en las páginas de nues- 
tra revista, pero la cuestión es que esta segunda 
parte sigue teniendo la misma colidad que su pre- 
decesora y en la mayoria de los casos la supera, 
como es lógico en las segundas partes. 

El sistema de juego va a ser el mismo, es decir, 
unas escenas en las que manejamos a Zak en per- 
sono, que tienen una mezcla de arcade y aventura 
perfecta y unas fases en las que controlamos un 
vehículo, ya sea de tierra, mar o aire, en las que 
tenemos que manejar el cursor del ratón como si 
fuera el objetivo de nuestro arma para acabar con 
todos los enemigos que se nos interpongan y que 
son arcades en toda regla. 

Los gráficos conservan el estilo que caracterizó 
a la primera parte, aunque esta vez con unos mo- 
vimientos mucho más cuidados y suaves que le 
dan un toque mucho más intenso de realismo, 

Cyberia 2: Resurrection va a 
deleitar a todos aquellos que 
disfrutaron con la primera par- 
te y a aquellos que no lo hicie- 
ron, seguramente les entusias- 
mará. 


) CARLOS F. MATEOS 
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colega! 


Guerrero supremo del Cyberespacio 


_ Dispara a tope con botones 
"antideslizantes perfectamente 
colocados. 


“Prueba la palanca que 
“te da más agarre y un 
verdadero control. 


.*Base pesada que 
+ evita deslizamientos 
y resbalones. 


Ñ ¿Fácil conexión a 
AN. cualquier conector 
de [5 pines. 


"¡Este cable se 
S pasa de largo! 


¿:* Garantía de | año 
“del lider mundial en 


INGMAN” EXTREME. 

Feferido'8N todas.partes por los guerreros de 
idimensionalÉB ogitech marca la diferencia. 0») Ú 

mi ME entros Comerciales PRYCA (con dpto. de 
Ms Tagmanin Ecen 7 Ú fa) y Tiendas de Informática Logic Control ' LOGATEGH 


A Optimo comportamiento — La experiencia suprema e 
con control de aceleración. comy 


Dicha Téenios 


OK Preview: | HAVE NO MOUTH 
AND | MUST SCREAM 
Tipo: AVENTURA GRAFICA 
Compañía: CYBERDREAMS 
Distribuidor: ELECTRONIC ARTS 


Eo: no Mouth and | Must Scream, o, en su 
fraducción al castellano, No tengo boca y debo 

É gritar, es una aventura gráfica al más puro es- 
tilo tradicional, que nos introduce en los cuerpos 
de cinco aguerridos héroes, cada uno con sus ca- 
rocteristicos propias. Al principio de la aventura 
deberemos elegir a uno de ellos para a continua- 
ción ser trasladados a una zona diferente, que de- 
penderá del personaje seleccionado. Entre ellos se 
encuentran una valiente arqueóloga, un cirujano 
de los momentos de la Il Guerra Mundial, un hom- 
bre de Neanderthal con una mente muy desarro- 
lada en relación o sus iguales, un boina verde de 
los Estados Unidos de la época actual y un ague- 
rrido explorador. 


CINCO MISIONES 

PARA CINCO PERSONAS 

Los héroes de lo aventura se han visto secuestrados 
por una fuerzo superior que ahora los ha puesto en 
el aprieto de salir victoriosos de una serie de situa- 
dones realmente complicados, coda una acorde con 
el fipo de personaje que lo va a escoger. 

En el momento en que hagamos nuestra elec- 
ción, el sujeto en cuestión serú teletransportado a 
una especie de móquino del fiempo que le llevará 
directamente al lugar donde se desarrollarán los 
ocontecimientos. 

El inventario, sistema de iconos y opciones van a 
semejorse enormemente o los de anteriores aventu- 


Con este singularmente largo título, aparece esta nueva 
aventura gráfica que promete ponernos a todos los pe- 
los de punta, con una facilidad pasmosa y todo gracias 
a su influyente y atrayente argumento. 
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ras gráficos, por lo que el manejo va a ser mucho 
más fócil de lo que pudiera parecer en un primer 
momento, sobre lodo para aquellos que ya han teni- 
do la oportunidad de disfrutar de una aventura de 
este fipo, que de hecho tienen que ser muchos. 

l Have no Mouth and | Must Scream, tiene toda 
lo pinta de ser uno de esos juegos que pretenden 
trasladarnos el encanto de las antiguas aventuras, 
con la tecnología de hoy en dia que, a pesar de 
ser muy superior a la de antaño, no puede sepa- 
rorse de las raíces. Para todos aquellos melancól;- 
cos que gustan de juegos parecidos a los de hace 
algunos años, pero con lo mejorcito de hoy en día, 
este / Hove no Mouth and | Must Scream ya a ser 
una de las mejores opciones. 

O CARLOS F. MATEOS 


=== Mos de 30 personajes interactivos 

=== Calidad cirematógráfica en alta resolución 

= Juegatela a una partida de póker, con una tragaperras 
o/en un duelo a muerte 

== Nominado para mejor aventura gráfica del año 95 

== Compatible con Windows 95 
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RISE OF THE ROBOTS 2: 
RESURRECTION 


OK Preview: RISE OF THE ROBOTS 2: 
RESURRECTION 
Tipo: LUCHA 
| Compañía: MIRAGE — 
Distribuidor: | 


á 


La segunda parte del juego 
de lucha uno contra uno 
para PC que más disputas ha 
creado entre todos los 
jugones, dada su gran 
calidad que a veces era 
cuestionada, llega para 
demostrarnos a todos que no 
puede existir ninguna duda 
a la hora de afirmar cuál es 
el mejor de todos. 


By ¡se of the Robots se convirtió, en su tiempo, en 


un juego de gran polémica, por la simple ra- 
A zón de tener por un lado una ambientación, 
Unos gráficos y unos sonidos de gran calidad que lo 
podrian haber convertido en un gran éxito y, por 
otra parte, la escasez de jugabilidad que le hizo per- 
der muchos enteros hasta no poder optar al titulo de 
mejor arcade de lucha. Los señores de Mirage se han 
decidido firmemente a que eso no les vuelva a ocurrir 
y han realizado esta segunda parte fijindose sobre 
todo en los fallos de la primera para erradicarlos por 
completo y solamente dejar lo bueno. ¿El resultado? 
Pues ni más ni menos que un estupendo arcade de 
lucha uno contra uno que además de tener unos grá- 
ficos de impresión, va a disfrutar de una gran jugabi- 
lidad, cosa por la que pecaba su predecesor. 


NUEVOS Y VIEJOS LUCHADORES 
Otra novedad que incluye Rise of the Robots 2: Resu- 
rrection que mejora a la primera parte es el número 
de luchadores entre los que puedes escoger, muy su- 
perior al que se nos ofrecía anteriormente, cada uno 
con un gran reparto de movimientos y ataques dife- 
rentes, a cada cual más demoledor y por si eso fuera 
poco, con otra serie de golpes especiales que van des- 
de un rayo láser, hasta una descarga de protones o 
un potente lanzallamas de gasolina, 

Esperamos que Rise of the Robots 2: Resurrec- 
tion cumpla todo lo que los programadores de Mi- 
rage han prometido y tenga todo lo bueno de la 
primera parte y mucho, mucho más, 


CARLOS F. MATEOS 


INSTITUTO DE ARTES Y TECNOLOGIAS 


UNIVERSIDAD DE SAN FRANCISCO 


El Instituto de Artes y Tecnologías, es un centro pedagógico exclusivamente privado, relacionado 
estrechamente con gran número de centros docentes dentro de la Unión Europea, Universidades y otros 
centros de estudio norteamericanos. 


Master en Tecnologías Multimedia y Entornos Virtuales 
_X<<ÉÁAAKÁ_ÉÁÉ— <A 
600 horas 


Un año de especialización técnica avanzada. Dirigido a postgraduados superiores con conocimientos 
técnicos en la materia, que deseen aplicarlos de forma práctica en el campo profesional. 


Curso de Telecomunicación Aplicada y Desarrollo 
de Sistemas de Realidad virtual 
276 horas 
Cursos de Sistemas y Redes de Telecomunicaciones, Entorno Virtuales y el lenguaje de programación C++ 


aplicado al desarrollo de Sistemas de Realidad Virtual, de 4 meses de duración. El desarrollo del proyecto fin 
de curso permite que el alumno se familiarice con el trabajo real de empresa 


Curso de Multimedia aplicada a la Comunicación 
E E EE FF) 
276 horas 


Curso especializado en Tecnologías Multimedia, de cuatro meses de duración. Desarrollo de un proyecto 
interactivo, con posibilidad de orientarlo al trabajo real de empresa proporcionado por el centro. 


Servicio a los alumnos: 

+ Conferencias y seminarios especializados, gratuítos 
para los alumnos de lAT 
Sistemas de Aulas Virtuales. Entrega a cada alumno de 
un modem para la conexión directa con el Centro y con 
la red INTERNET 
Equipos informáticos de última generación, y el 
software de aplicación más avanzado en sistema PC, 
con el nuevo sistema operativo WINDOWS 95, 
Aula Tecnológica de Prácticas a disposición permanente 
de los alumnos 

+ Bolsa de trabajo al finalizar los estudios 


Seminario de Introducción a la Programación de Video Juegos en el PC. 
Información: lAT, Teléfono (91) 576 38 83 
Se ruega reserva de plaza 


INSTITUTO DE ARTES Y TECNOLOGIAS. UNIVERSIDAD DE SAN FRANCISCO 
Lagasca, 91-93. 28006 Madrid. Teléfono: (91) 576 38 83. Fax: (1) 435 97 35 


OK Preview: 
Tipo: 
| Compañía: 

Distribuidor: 


AGILE WARRIORS 
SIMULADOR 
BLACKOPS 
VIRGIN 


Virgin se introduce en el 
mundo de los simuladores 
de batalla aérea con este 
Agile Warriors, que nos va 
a dar la oportunidad de 
ponernos a los mandos de 
los más sofisticados 
aparatos de vuelo en una 
serie de misiones a cual 
más peligrosa. 


AB, gile Warriors va a ser, en el momento en 
Á N que su producción se haya finalizado y co- 
MF OA mience su distribución, el primero de los 
simuladores de vuelo bélicos que aparecerá en 
nuestro país con el sello de esta empresa. En el jue- 
go que nos ocupa vamos a tener que realizar una 
serie de misiones y objetivos que podrán ir desde 
la destrucción completa de una base enemiga, has- 
ta la neutralización de un comboy enemigo, etc. 

Pora ello vamos a disponer de las más sofistica- 
das clases de armamento que incluyen ametralla- 
doras de gran calibre, lanza-cohetes, bombas, mi- 
siles anti-tanque, e incluso misiles con cabeza ató- 
mica realmente demoledores. 


POR TIERRA, MAR Y AIRE 
A lo largo de los objetivos propuestos, nos enfren- 
taremos con toda clase de vehículos acorazados, 
cazas, bombarderos, helicópteros, tanques y fraga- 
tas, en lo que a unidades móviles se refiere, y to- 
rretos y baterías S.A.M. en el lado de las inmóviles. 

En Agile Warriors nos moveremos en primera 
persona durante todo el rato, dando, no sólo una 
sensación de realismo muy superior a la normal, 
sino que también, y, gracias a los nítidos y conti- 
nuos movimientos del escenario y de los sprites, 


CD Music 
SOund AN"). 
lidad Game Al 


Save Game Y .* 


Añle Warri 


prácti- 
camente da la im- 
presión de estar den- 
h tro de la cabina realizan- 
do todas las piruetas que 

hacemos con nuestro avión. 
Dentro de muy poco tiempo es- 
tará disponible la versión finalizada 
de Agile Warriors, un simulador de vuelo 
bélico que sorprenderá, no sólo por su calidad 
gráfica, sino también por la facilidad de su mane- 
jo que hará posible manejar nuestra aeronave con 

sólo unas horas de práctica. 


O CARLOS F. MATEOS 


Y BEAVIS AND BUTTHEAD 
IN VIRTUAL STUPIDITY 


OK Preview: — BEAVIS AND BUTTHEAD 
IN VIRTUAL STUPIDITY 
Tipo: AVENTURA GRAFICA 
Compañía: VIACOM NEWMEDIA 


Distribuidor: CIC 


Beavis and Butthead, las 
conocidas mascotas de la 
cadena musical americana, 
acaban de aterrizar en una 
nueva aventura gráfica, 
tan caótica como lo son sus 
protagonistas y todo lo 
que les rodea. 
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al más clásico de los estilos, una es- 
pecie de miniarcade, gracias a 
una serie de subjuegos en los 
que los reflejos lo son todo. 

Además, mientras avance- 

mos por la aventura ire- 

mos descubriendo hasta 
tres videos musicales dife- 
rentes, todos con la mejor 
música del momento. 

Por supuesto, los persona- 
jes que más suelen aparecer 
en la serie de la televisión, tam- 
bién lo harán en este juego y todos 
con el mismo carácter y la misma 
opinión hacia sus dos “com- 
pañeros”. 

Programado para que 

funcione bajo Windows 

95, aunque también 

acepta la versión de 

Windows 3.1, y así 

aprovechar todas las 

virtudes de esta platafor- 
ma a nivel de manejo y 
realizada con un guión, ar- 
gumentos y diálogos de Sam 
Johnson y Chris Marcil, los mismos 


[| titulo del producto en cues- 
WE tión es Virtual Stupidity y en él 
HS vamos a controlar indistin- 
tamente a esos dos fipejos lla- 
mados Beavis y Buthead, que 
no paran de meterse en pro- 
blemas mientras van a la 
búsqueda de la chica de su 
vida, como si fueran unos 
auténticos Zipi y Zape al más 
puro estilo underground. 


COEFICIENTE 
INTELECTUAL NULO 
Eso es precisamente lo que les caracteri- 
za. Ninguno de los dos sería capaz 
de sumar dos y dos sin calculado- 
ra, pero la cuestión es que esa 
zapotilla que tienen por cere- 
bro les va a hacer meterse en 
más de un lío de los que noso- 
tros seremos los verdaderos 
protagonistas. 

Beavis and Butihead in Vir- 
tual Stupidity destaca sobre todo 
por ser, además de una aventura 


Beavis 4 Bult-head 
Ele Window Help 
; 


que lo hacen para la serie, Beavis and Butt- 
head in Virtual Stupidity promete ser una de las 
aventuras gráficas del momento con más índice de 
humor e hilaridad. 
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Bicha Técnico 


En PAS 


OK Preview: 
Tipo: 
Compañia: ——— 
Distribuidor: 


ZONE RAIDERS 
ARCADE 
ORBITAL 


VIRGIN 


JJ one Raiders es un divertido arcade de 
conducción que nos traslada a un lejano 
A futuro en el que la máquina ha dominado 
por completo la superficie de la Tierra y solamente 
algunos humanos que han sobrevivido a tan dura 
situación han logrado plantarle cara. La única po- 
sibilidad es llegar al ordenador central, cuya inteli- 
gencia artificial controla todas las demás computa- 
doras, robots y máquinas y destruirlo para devol- 
ver la paz al planeta y una nueva posibilidad de 
vida para la raza humana, pero el camino va a 
ser muy peligroso y lleno de 
obstáculos y solamente vas a 
contar con la ayuda de tu co- 
che-deslizador, tus toberas 
de rayos láser y, por supues- 
to, todo un arsenal de armas 
que irás encontrando en tu 
camino. 


Las carreteras 
son un lugar 
peligroso 


En el futuro, el peligro en la 
carretera es algo tan común 
como mortal. Solamente 
aquellos que e 
tienen el suficiente 
armamento, o son 
algo más que 
temerarios, se 
atreven a 
desplazarse por 
esos lugares tan 
peligrosos como son las 
autopistas. 


LIBERTAD DE MOVIMIENTO 

Zone Raiders ha sido pensado en un principio co- 
mo un arcade de conducción en el que tenemos 
que exterminar a nuestros ene- 
migos hasta llegar al lugar 
que tenemos prefijado, Sin em- 
bargo, la manejabilidad a la 
¡ora de manejar el coche, la 
posibilidad de escoger entre 
varios vehículos y el tener que 
realizar diferentes misiones lo 
convierte en una mezcla de arcade y aventura que 
va a llamar la atención a todos los que prueben 
una sola vez este juego. 

Dentro de muy poco va a estar disponible en to- 
dos los lugares especializados para deleite de los 
que gustan de un arcade de conducción de sencillo 
manejo y múltiples posibilidades. 


O CARLOS F. MATEOS 


OK Preview: THIS MEANS WAR! 
Tipo: ESTRATEGIA 
Compañía: MICROPROSE 

| Distribuidor: PROEÍN, S.A. 


MA [A ¡sroprose era una de las grandes com- 
EA pañías de estrategia que todavía no se 
MW A había apuntado al estilo de juego mar- 
cado por Dune 2, Warcraft, Command 8 Conquer 
y un largo etcétera. Pero, como tarde no significa 
nunca, su nuevo trabajo nos recuerda especial- 
mente a los anteriores juegos. 

Funciona exclusivamente en Windows y para 
aquellos que estén habituados al Transport Tycoon les 
resultará muy familiar el interfaz y bastante sencillo 
de utilizar como tiene que ser cualquier producto Win- 
dows. Los gráficos también están en la línea de pro- 
gramas de este tipo, por lo que en este sentido no es 
muy original. Lo que sí es novedoso es el número de 
enemigos, pues tenemos un buen montón que des- 
ruir, ya que desde la hecatombe sufrida por los orde- 


THIS MEANS WAR! 


Hay que tener mucho cuidado con los virus informáticos, 
de lo contrario puede ocurrir una historia parecida a 
este juego. Los virus destrozaron las grandes redes de 
comunicación a nivel mundial. La economía se hundió y 
todos los países entraron en la III Guerra Mundial. 
Triste, ¿verdad? 


nadores, una serie de individuos con mal genio se de- 
dican a entorpecer el proceso de paz gradual en los 
países más inestables. Tu misión será construir bases 
militares y defenderlas de posibles ataques, pero esto 
a nivel general. Luego existen misiones en las que tú 
eres el atacante. 

This Means War! funciona en tiempo real y, si tu 
ordenador es muy rápido, vas a tener que agilizar 
tus dedos y practicar con el ratón para que no te 
invadan por todas partes. Las primeras versiones 
que hemos podido analizar son muy rápidas en 
los 486 y en el momento en que te descuidabas, 
una bomba con buen puntería te destrozaba tus 
ansiadas barracas que tanto nos costó construir, 

Como podéis ver, el juego sigue las estelas de 
otros pero con el toque “único” que Microprose só- 
lo sabe dar, Algo que siempre es de agradecer de 
los magos de la estrategia, 


O ANGEL FCO. JIMENEZ 


OK Preview: 


MANIC KARTS 


Tipo: 


DEPORTIVO 


Compañía: 
| Distribuidor: 


MANIC MEDIA 
VIRGIN 


Va TOD Á 


a 
ID), entro de lo que es el contexto del juego en 
Igeneral, Manic Karts no se diferencia mu- 
13% cho con respecto a su predecesor, ya que 
todas los opciones que tenía lo primera parte van 
a poderse encontrar en esta segunda. Sin embar- 
go, si entramos ya más en lo que es la cuestión 
técnica vamos a descubrir que el dicho de “segun- 
dos partes nunca fueron buenas” es más que dis- 
cutible. 

Mejoras tanto en el aspecto gráfico, como en el 
sonoro, van a poder hallarse fácilmente, pues la 
verdad es que saltan a la vista por ellas solas. 


MAS DEFINICION, MAS 
DIVERSION 

Aprovechando la potencia de los pro- 
cesadores actuales, como es el Pen- 
fium, los programadores hon llevado 
hasta el máximo las posibilidades a las 
que ellos tenían alcance, con lo que 
descubriremos que Manic Karts ha sido 
realizado con una perfecta SYGA, que 
si bien descarto algunos equipos algo 
más lentos, ofrece una calidad gráfico 
y una rapidez de movimientos nunca 


20 


Hace tiempo salió a la venta un 
divertido arcade deportivo en 
el que teníamos que ponernos 
a los mandos de un veloz 
kart. Su nombre era 
Superkarts y la 
diversión que tenía 
estaba fuera 
de toda 
duda. Ahora 
llega Manic 
Karts, su 
segunda 
parte y 
prometemos que va a ser la bomba. 


vista en juegos de este tipo hechos con SVGA, pe- 
ro no os tenéis que preocupar, ya que dentro del 
menú de opciones hay una en concreto que con- 
vierte los gráficos a VGA para que todos aquellos 
que no dispongan de un Pentium no se queden 
con las ganas. 

Manic Karts va a estar disponible dentro de 
muy poco tiempo en todas las tiendas 
especializadas para deleite de todos 
aquellos que gusten de un rato a má- 
ximo velocidad, pero hasta entonces, 
disfrutad con estas pantallas que os 
ofrecemos. 
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Aso Técnica 


TODD EPNAS 
OK Preview: DARK SEED 1 
Tipo: _ AVENTURA GRAFICA 
Compañía: CYBER DREAMS | 
[ ELECTRONIC ARTS. 


ha ark Seed Il sigue con el mismo estilo de 
| programación que hizo famosa a la pri- 
l mera parte, es decir, personas fotografia- 
das en varias posiciones (sentados, acostados, an- 
dando o haciendo algo específico para la aventura 
como accionar una palanca o recoger algún obje- 
to), para a continuación digitalizar las instantáne- 
as de modo que puedan ser vistas en un ordena- 
dor y así, más tarde, incluir todos y cada uno de 
los escenarios por los que los programadores tie- 


Hace bastante tiempo desde que la primera parte de 


esta genial aventura gráfica, que rompió todos 
los moldes en el software de por aquel 


nen pensado que se despla- 
cen, 
Si bien la totalidad de los 
personajes han sido saca- 
dos de la realidad, el mo- 
vimiento no es en tiempo 
real, sino que se han to- 
mado los momentos de la 
acción más reveladores y 
se han juntado en un movi- 

miento continuo, para que, no perdiendo la sen- 
sación de realidad, el ahorro de memoria sea más 
que considerable. 


El estilo 
de programación 
sigue siendo 
el mismo 


entonces, apareciera arrasando con todos los 
índices de ventas. Ahora llega su sucesora y 
promete no sólo eso, sino mucho más. 


EN EL MUNDO DE GIGER 
Seguramente la mayoría de vosotros reconocerá el 
nombre del genial dibujante Giger, tal vez por sus 
obras anteriores, o tal vez por su genial participación 
a la hora de ilustrar los escenarios de la primera par- 
te de Dark Seed, La cuestión es que Giger, con su pe- 
culiar estilo, siempre tenebroso, en el que mezcla la 
fantasía con la locura, ha llamado la atención de pro- 
pios y extraños desde que su obra es conocida, 

Tal vez el nombre de Giger nos comenzó a so- 
nar a todos cuando se supo que él fue el diseña- 
dor del “simpático” bichito que pone en vilo más 
de una vez a la tripulación del Nostromo en la pe- 
lícula Alien, pero la cuestión es que hoy por hoy es 
un genial dibujante y un inventor de pesadillas 
que no nos ha abandonado en esta segunda par- 
te, pues de nuevo volvemos a tener la oportunidad 
de disfrutar con todos sus dibujos, 

Dark Seed II volverá a sorprender gratamente a 
todos los que jugasteis con la primera parte y pa- 
ra aquellos que tuvieron ese placer, será una nue- 
va sensación que solamente puede ser descrita 
mientras avanzas por la aventura. 
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Bicha Tenica 


EL 


OK Preview: CAESAR Il 
Tipo: y ESTRATEGIA 

Compañía: — IMPRESSIONS 
Distribuidor: COKTEL 


II) ás en que alcalde, en lo que tienes 

que pensar es convertirte rápidamen- 

lA te en César. Puede parecer difícil, pe- 

ro aquí está Caesar Il para ayudarte. La segun- 

da parte de uno de los mejores juegos de la 

prestigiosa Impressions es una aproximación 
perfecta al mundo romano y su vida cotidiana. 


El desarrollo del juego es bastante simi- 
lar a su anterior versión. De esta forma, 
el programa tendrá un éxito entre todos 
aquellos que disfrutaron del anterior y 

también se busca un nuevo merca: 

do. Podemos imaginar a Caesar || 
como un Sim City del Imperio Ro- 
mono. La comparación puede ser 

oportuna, pero también odiosa. 

El juego es en efecto un simula- 

dor de una ciudad, pero también 

contiene fases de combates con- 
tra los invasores y entonces nos 
pasamos a la estrategia militar 
en su más amplio sentido, aunque 
la mayor parte del tiempo la pase- 
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A principios de nuestra era, la máxima 

potencia militar y cultural era, sin duda, 
Roma. Bajo su mano surgieron muchas 

ciudades, entre ellas muchas poblaciones 
españolas, y seguro que alguna vez te 
hubiera gustado ser “alcalde” de una 
de ellas. 


mos en nuestra 
ciudad. 

Otro detalle 
que lo distin- 
gue de los de- 
más simulado- 
res de ciudad es 
el modo campaña. Como tenemos que conver- 
lirnos en César más rápidamente que los de- 
más cónsules, el mejor medio es convertir al- 
deas en prósperas ciuda- 
des. Ganaremos muchos 
puntos para el Senado ya 
que expandiremos las 
fronteras del Imperio, para 
nuestra futura elección co- 
mo Emperador, 

Gráficamente, el juego 
ha mejorado mucho. La 
ciudad cuenta con muchos 
detalles elaborados minuciosamente, como, 
por ejemplo, la definición que tienen: algunos 
edificios gracias al empleo de la SVGA, Real- 
mente, parece que estamos presenciando una 
antigua ciudad romana des- 
de arriba, También cuen- 
ta con algunas escenas 
renderizados, pero su 
mayor cualidad es la 
enorme adicción 
que puede des- 
pertar entre los 
aficionados a 
la estrategia. 


O ANGEL 
FCO. 
JIMENEZ 


11TH. HOU 


THE 


Dicha Técn S mam — |- 
hicha lécnica Y - = 2 
OK Preview: THE 11TH. HOUR s Ñ 
Tipo: AVENTURA E LI 4 
l CA MAA GA El SA MAA 


Compañía: 
Distribuidor: 


VIRGIN 


TRILOBYTE 


Han pasado ya unos setenta años desde los desgracia- 
dos sucesos que acontecieron en la mansión de la ciu- 
dad de Harley, narrados fielmente por The 7Th. Guest, 
la parte anterior del juego que ahora nos ocupa. Hoy 
vuelven a ocurrir sucesos extraños. 


uronte siete décadas y tras los extraños y 
Al A violentos sucesos de la mansión del jugue- 

tero Henry Stauf, la ciudad de Harley ha 
permanecido en silencio. Ninguno de los habitan- 
tes de esta zona, ni las posteriores generaciones 
se han atrevido a nombrar siquiera el nombre del 
juguetero o a hablar acerca de lo ocurrido. Sin 
embargo, el demonio que hasta ahora había per- 
manecido en letargo, ha vuelto a la vida gracias al 
alma de Robin Morales, una periodista que osó in- 
troducirse en la propiedad maldita, siendo su alma 
devorada por el ansioso y maligno espíritu. De 
nuevo, los extraños sucesos han vuelto a suceder- 
se y tú, como compañero de trabajo y amante de 
Robin, tienes que abrir de nuevo las puertas de la 
mansión y así descubrir el porqué de la extraña 
muerte de tu amiga. 


VUELVEN LAS APARICIONES 

The 11Th. Hour vuelve a ponernos frente a los re- 
tos de inteligencia más maquiavélicos que haya- 
mos podido ver en todos los juegos del estilo. La 


superior calidad de los escenas de vídeo y de los 
movimientos por pantalla y las macabras imáge- 
nes que podremos presenciar por todas y cada 
una de las habitaciones que tiene la mansión, dan 
un aire, mitad tenebroso, mitad terrorífico que 
atraerá a todos aquellos que atraviesen la puerta 
de entrada a la mansión. 


En esta ocasión, se ha querido cuidar mucho el 
argumento del juego, por lo que los programado- 
res han encargado esta labor a un famoso escritor 
extranjero llamado Matthew Costello, con lo que el 
suspense conseguido está en todo momento al má- 
ximo de su intensidad e introducirse de lleno en la 
historia es tremendamente sencillo, 
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Tipo: ESTRATEGIA — > AAA II O ” > 
Compañía: MAXIS an | | | | ho á 
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Distribuidor: 


Maxis últimamente no para con nuevos lanzamientos. 
Si hace poco hemos podido disfrutar de Sim Tower y sus 
escarceos con las alturas, esta vez viajamos hasta las 
islas del Trópico. Lugares de ensueño que esperan ser 
gestionados eficazmente por tipos responsables como 
nosotros. 


MUSICA 
TROPICAL 


os Sim están de moda y no se puede discutir. 
_ Con Sim City se creó prácticamente un nuevo 
Í género de ordenador y desde entonces Ma- 
xis ha ido creando una serie de simulaciones cada 
Una más sorprendente que otra. Por ejemplo, Sim 
Ant trataba de una colonia de hormigas. Es increí- 


No podía ser de otra forma, la música 
que nos acompaña en todo momento 


tiene un cierto sabor a las islas del Pa- 
cítico. Pero no te creas que es pura "pa- 


ble lo complejo que puede llegar a ser una socie- 
dod animal y sobre todo las simpáticas hormigas 
que hienen una organización muy jerarquizada. 

El reciente Sim Tower ha sido el último gran éxi- 
to de Maxis. Es una vuelta al entorno de las ciuda- 
des y los problemas que presenta la sociedad in- 
dustrial como nos hacia recordar Sim City 2000, 
pero tal vez presentaba una cara más humana ya 
que podiamos “manejar” a individuos dentro de 


changa”. Combina todo tipo de ele- 
mentos de géneros para dar lugar a 
una banda sonora excelente, 


Sim Isle 
transmite un 
mensaje 
ecologista 


Tie feng an 
soda 


sa Ie et sa y 
lo ssy, A esta) 


Tedi- AI 


un edificio y preocuparnos 
por la salud física y mental 
de nuestros inquilinos. 

Pero Sim Isle es un retor- 
no a los valores de la natu- 
raleza propiciados por Sim 
Ant. El juego transmite un 
mensaje que podíamos de- 
finir como ecologista y de 
respeto a las culturas abo- 
rígenes. No se trata preci- 
somente de crear un zooló- 
gico, aunque en algunas ¡s- 
las sí debemos crear una reserva ambiental, sino 
de explotar de la forma más racional posible los 
recursos de la naturaleza. Otras veces tenemos 
que buscar materias primas o simplemente ade- 
cuar una buena infraestructura de hoteles para 
los turistas, 


LOS NUEVOS SIM 
Tal vez esa sea la principal característica que 
diferencia a Sim Isle de otros, que es la de cum- 


El secreto está 
en explotar 
sabiamente los 
recursos de la 
naturaleza 


plir una serie de misio- 
nes, además de la de 
desarrollar una ciudad o 
un único objetivo. Tam- 
bién existe otra muy im- 
portante a nivel gráfico 
y de interfaz. 

Sim Isle es más compli- 
codo de manejar que sus 
hermanos, dado que las 
posibilidades que ofrece 
son mucho mayores. Te- 
nemos una serie de 
“agentes” que son los encargados de cumplir nues- 
tros deseos en el juego. Cada uno sólo puede cum- 
plir una serie de misiones, es decir, construir ciuda- 

des o dar una adecuada educa- 
ción a los indígenas. Me- 
nús desplegables y otras 
utilidades nos ayudarán a 
través del transcurso del ¡ue- 
go, así Sim Isle se queda 


Your explorer has come across a 
o extinct animal out in the forest. 
Ecologista are demanding that a wildife 
reserve should be opened, letting the 
anímela breed and alowing them to be 


ll | exported to foreign reserves. 


Sim Isle es ecologismo. Aunque sorpren- 
de la gran cantidad de industrias que 
puedes construir (incluidas las contami- 
nantes y químicas), el mensaje que 
transmite es preservar la naturaleza de 
la barbarie humana. Respeta a los ani- 
males que encuentres, evitando cons- 
truír grandes emporios industriales en 
sus territorios, Si eres listo, puedes ganar 
dinero con el turismo explotando la be- 
lleza del lugar. 


definitivamente en la lista de programas de estrate- 
gia dura pero apasionantes al mismo tiempo. Muy 
pronto estará disponible para aquellos que siempre 
han soñado con irse a vivir a una ¡isla desierta. Ya 
se encargarán ellos de hacerla habitable. 
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OK Preview: DUKE NUKEM 3D 
Tipo: ARCADE 


Compañía: 3DREALMS 
Distribuidor: —— FRIENDWARE 


Parece que la moda de los 
arcades tridimensionales 
no tiene fin y unos de los 
que más aportan a este 
género son, sin duda, los 
señores de Friendware y 
esta vez, con un arcade 
que sobrepasa todos los 
límites de violencia 
alcanzados hasta el 
momento. 


[Ry uke Nukem 3D va a convertirse, desde el 
A 9) momento en que se ponga a la vento, en 
ES uno de los productos más revolucionarios 
y avanzados en todos los aspectos, en el campo 
de los arcades tridimensionales. 

Nos encontramos en el futuro, un negro y as- 
queroso futuro, en el que los criminales son ahora 
innumerables y están poniendo en peligro la paz 
mundial. El gobierno ha construido un gigantesco 
domo subterráneo, justo debajo de la ciudad de 
Los Angeles. Lo que los diri- 
gentes no sabían es que en- 
tre los asesinos, rateros, te- 
rroristas, violadores y demás, 
había una serie de brillantes 
científicos que se han puesto 
a producir la bombo atómica 


Hasta nueve 
armas 
diferentes 


más potente de la historia y 
así conseguir todo lo que se 
proponen a cambio de no 
dejar la superficie terrestre 
como un campo radiactivo. 

Tú eres Duke Nukem, un 
experto guerrero, especiali- 
zado en misiones de incur- 
sión y teniendo como lema 
principal el de disparar primero y preguntar des- 
pués; has sido hasta ahora el cazarrecompensas 
que más ha durado con vida y de nuevo vas a te- 
ner que demostrarlo ante todos. Tu misión va a ser 
introducirte, por una entrada secreta, en el domo 
en el que está toda la escoria de la sociedad, ter- 
minar con todo aquel que se ponga por delante de 
ti con intenciones de impedirte realizar tu objetivo 
y, al final, desmantelar toda lo base de misiles que 
están construyendo los cientificos y, si se tercia, 
acabar de una vez por todas con estos últimos 
también. 


ADELANTOS TECNICOS 

POR TODAS PARTES 

Entre las mejoras que va a incluir Duke Nukem 3D 
con respecto a los juegos del mismo tipo que ya 
han sido realizados, cabe destacar las siguientes: 

1. Lo posibilidad de jugar bajo VGA y SVGA, 
por lo que aquellos que dispongan de un equipo 
potente podrán disfrutar de toda la potencia que 
este juego puede ofrecer, 

2. Hasta ocho jugadores simultáneos pueden 
participar en una partida si se dispone de una red 
compatible con IPX. 

3. Cantidad de movimientos diferentes entre 


los que podremos agacharnos, saltar, arrastrar 
nos, volar con un ¡et-pack, mirar por encima del 
hombro hacia atrás, etc. 

4%... Nueve armas distintas entre las que se in- 
cluyen la pistola de siempre, escopeta, ametralla- 
dora, empequeñecedor, lanzamisiles, láser, grana- 
das con detonador por control remoto y patadas 
en el último de los casos. 

5.. Posibilidad de montarnos en vehículos de 
todo tipo, 

6.. Niveles subacuáticos en los que las armas 
se ven afectadas en dirección, potencia, elc. 

La verdad es que con estas características no 
nos quedo más que decir que estamos esperando 
este producto con los brazos abiertos y ansiosos 
de acabar de nuevo con toda esa basura alieníge- 
na que tantos y tantos problemas nos suele dar. 
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OK Preview: BATTLE ISLE 111 
Tipo: ESTRATEGIA e o 
Compañía: BLUEBYTE Ez | 


EA res han sido hasta ahora las partes que de 

este juego se han realizado, teniendo una 

BH especial mención las excelentes ampliacio- 
nes que salieron para la primera parte. 

En Battle Isle, te raptaba una fuerza militar es- 
pacial, impresionanda por tus dotes militaristas en 
la Tierra, para que les ayudaras a derrotar a sus 
adversarios. Esta parte pudimos disfru- 
tarla todos, al ser distribuida en 
nuestro país, junto con sus ex- 
tensiones que también lo fue- 
ron a posteriori, 

Battle Isle Il sorprendió a 
propios y extraños por la novedad 
de incluir escenas de combate tridimensiona- 
les, en las que aparecian las tropas que enfren- 
tábamos, con lo que el nivel gráfico aumentó 
considerablemente. Otra novedad que incluía 
era que, además de los dos ejércitos que se en- 
frentaban, había varios bandos neutrales, algu- 
nos de los cuales te podían ayudar, así como 
traicionarte en cualquier otro momento, Esta se- 
gunda parte solamente pudieron disfrutarla 
aquellos que se lo procuraron por el mercado 
paralelo, 


El planeta Chromos está a 
punto de sufrir la más 
cruenta de las batallas, 
cuya intensidad no la ha 
presenciado nunca ningún 
sistema solar. Dos bandos, 
enfrentados por razones 
políticas, junto con sus 
aliados, van a luchar en 
una batalla sin cuartel. 


armas, 


Y LLEGA LA TERCERA 

Con Battle Isle lll vuelve toda la acción, la estrate- 
gia y la diversión de uno de los 

juegos de guerra más sobresalien- 

tes de la historia del software y A y 
además, todos los avances que la 
informática ha dado desde la se- | 
gunda parte, incluidos en él a to- | y 
dos los niveles, El sistema de juego 

va a ser prácticamente idéntico al 

de su predecesor, con las salvedo- Í 


ES 


Nuevas 


des gráficas y sonoras que lo hacen muy superior, 
El simple hecho de que el juego se presente en dos 
CD-ROM ya dice mucho de él. Numerosos videos 
en formato AVI y la novedad de tener que jugarlo 
bajo el entorno Windows, preferiblemente en Win- 
dows 95, son los datos más sobresalientes. 
Nuevos modelos de vehículos, como la fortaleza 
flotante, un avión de enormes dimen- 
siones con una armadura impe- 
netrable y un armamento 
nUevos devastador. de 
La personalización de la 
pantalla, pudiendo situar las 
ventanas que creas oportuno ac- 
tivar en el lugar que más te convenga su- 
be otro punto a lo jugabilidad, 
Esperamos que alguna distribuidora española 
se decida a sacar este juego en nuestro país, pues 
el éxito está asegurado. 
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Los miembros de la Envía tus 
redacción de OK PC se >" GA OS 
han colado en algunas ; Ramsrolds 
de las portadas de la portada por carta 
revista. Averigua qué | o ES 
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peon o | 29096 Madrid 
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| STAR TREK LO Cro DARK FORCES NE: crono 
1 I CARLOS F. MATEOS 
¡ ASTERIX LOS RISE OF THE ROBOTS LTS ao 1 (Redactor) 


OJESA >? Reportaje. 


ELECTRONIC ARTS 


SANGRE, 
SUDOR Y 
VELOCIDAD 


Del mundo de la PlaySta- 
tion surgieron dos juegos 
que han roto moldes en la 
forma de entender las ca- 
rreras de coches. Una mez- 
cla de violencia, velocidad 
y adicción a tope es su 
principal característica. En 
vista del éxito obtenido, 
los técnicos de Sony, a tra- 
vés de su filial Psygnosis, 
los han convertido a for- 
mato PC. Esperad la revo- 
lución. 
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no podía ser de otra forma. Las 
Y consolas de 64 bits que más están 

rompiendo en el mercado tienen 
el honor de poseer dos juegazos de carre- 
ras que hacen subir la adrenalina a cual- 
quiera que osa ponerse ante ellos. Tienen 
un ambiente tan cercano a las máquinas 


recreativas que pareces tener la sensa- 
ción de echar monedas al ordenador por 
la ranura del disquete. Hasta que descu- 
bres que estas maravillas se están ejecu- 
tando desde tu CD-ROM. 

Para emular las versiones de consolas 
necesitaremos un ordenador muy poten- 


WIPE OUT 


Una auténtica revolución en Inglaterra 
donde la publicidad presenta a una ado- 
lescente de buen ver enganchada a la 
consola y sangrando abundantemente 
por la: cara. No sabemos si este juego 
produce esos efectos secundarios, pero 
de lo que sí podemos dejar constancia es 
de lo bueno que es jugar con Wipe Out, 

Nos encontramos en pleno siglo XXI. 
Los científicos han descubierto un me- 
dio de propulsión mediante un sistema 
antigravedad que permite conseguir 
enormes velocidades. Se utiliza un tipo 
de nave muy aerodinámica y ligera, pe- 
ro eso no es óbice para que pueda ir 
armado porque Wipe Out es un juego 
de carreras que esconde muchas armas 
en la pista. Debemos ir recogiéndolas y 


con ellas eliminar a nuestros enemigos para siempre. | 
En vez de equipos, tenemos Corporaciones Industriales que prueban'sus vehículos 


No existen premios, sólo velocidad y violencia se pueden encontrar en este im: 


presionante Wipe Out. 


te. Los requerimientos mínimos hablan 
de un 486 DX2 con 8 megas de RAM, pe- 
ro eso si hablamos de jugar en 

baja resolución con VGA. 

Alucinar en SVGA como hi- 
cimos nosotros te exige 
un Pentium a 90 Mhz y si 
tienes 16 megas mejor. 
No olvides que nos en- 
contramos con versio- 
nes que provienen de 
una máquina de 64 bits y 
que actualmente es de lo 

mejor que hemos visto en con- 
solas con permiso de Satum y Ultra. 


DIVERSION A TODO RITMO 
Los gráficos de los dos juegos, aunque 


siguen la misma filosofía, son bastante 
diferentes entre sí. Destruction Derby 


La música 
más radical nos 
acompañará en 
todo momento 


DESTRUCTION DERBY 


Un divertidísimo simulador que tiene 
como principal fin destrozar los coches 
de los contrarios. Todo depende de la 
modalidad que hayamos escogido y los 
jugadores que participen. Pero vamos 
por partes. 

En primer lugar, destacar que en Des- 
truction Derby pueden jugar en red 
hasta 32 personas en equipos de dos. 
Esta es una de las modalidades más di- 
vertidas, ya que hay que trabajar con- 
juntamente para poder sobrevivir a la 
matanza de chatarra. Pero otras son 
realmente buenas como la de relevos, 
donde hay que perseguir un coche y 
golpearle, para que todos los demás le 
golpeen hasta que le dejen destrozado 
al cien por cien. Claro que también tú 
puedes ser la “víctima”. 

Destruction Derby es muy fácil de manejar. Sólo debemos preocuparnos de la direc- 
ción y de frenar y acelerar. Del resto se encargan los demás corredores a los que no 
les importa destrozar buena parte de su coche si es que te dejan el tuyo para el 
arrastre. Uno de los detalles más simpáticos es la puntuación. Hasta un total de 99 
puntos podemos alcanzar por carrera, dependiendo de si hacemos un trompo o eli- 
minamos a un contrincante, así variará más o menos nuestra puntuación. 

Contamos con muchas opciones de dificultad, coches y pistas como es normal en 
este tipo de juegos. Todo para adaptarlo a nuestra medida y pasar un rato de lo 
más divertido. 


es la típica carrera americana de co- 
ches que se destrozan entre sí y que to- 
dos hemos visto en las películas o en 
los reportajes de los deportes más cu- 
riosos, mientras que Wipe Out es un 
acercamiento futurista a las carreras 
donde vale todo, desde adelantar por la 
derecha hasta tirarle un misil al rival que 
va delante. 
Otro de los aspectos que com- 
parten es la música, ya que 
en los dos está en forma- 
to CD Audio y no tiene 
nada que envidiar, in- 
cluso algunos temas 
son mejores, a las re- 
copilaciones de músi- 
ca de baile que se 
venden. Y efectivamen- 
te estamos hablando de 
“bakalao” en estado puro. En 
este sentido Wipe Out es incluso 
aún más radical. Su banda sonora pue- 
de hacer las delicias de los "ravers” de 
toda Europa mientras echan una partidi- 
ta. Sonidos hipnóticos provenientes del 
estilo “trance” nos acompañarán a lo 
largo de nuestro viaje al futuro. 
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Salomón tenía buenas razones 
| para proteger sus minas de dia- 
mantes. Eran las mayores del 
mundo e incluso los propios obreros no estaban libres de 
sospechas en los continuos robos de diamantes. Para evi- 
tarlo, Salomón tomó una solución "salomónica". En aque- 
lla época nadie conocía la tecnología para crear robots, 
así que decidió transformar a los animales en unos terri- 


bles asesinos. 


“lerror en la 


af] ongo supuso uno de los grandes 
ly aouillazos de 1995, Considera- 


da como la continuación de las 
grandes películas de aventuras de los 
años 50 tenía un montón de escenas re- 
pletas de peligro, acción y efectos es- 
peciales, los ingredientes necesarios 
Para cualquier consumidor de cine ren- 
table de los 90. 


GUION DE UNA PELICULA 


La historia de Congo resulta ya bien co- 
nocida por todos. Resumiendo, el presi- 
dente de Travicom desea unos diaman- 
tes que sólo se encuentran en un rincón 
recóndito de las selvas de aquel país. 
Estos diamantes permiten el funciona- 
miento de un láser de alta potencia di- 
señado desde un principio para las co- 
municaciones vía satélite pero con un 
uso militar encubierto, ya que con él es 
posible la construcción de pistolas láser 
al estilo de la ciencia ficción. 

La primera expedición tuvo éxito pero 
de repente desapareció. La acción co- 


mienza con la segunda expedición y sus 
curiosos componentes. Entre ellos des- 
taca Amy, una gorila que es capaz de 
comunicarse con los humanos a través 
de unos guantes de realidad virtual. Los 
demás miembros comparten historias 
de amor y odio para crear una curiosa 
historia sobre las relaciones humanas. 
Tras muchas vicisitudes en Congo, 
llega el momento de explorar la ciudad 
perdida de Zinj', verdadero centro de la 
acción. Allí encontrarán los restos y ca- 
dáveres de la anterior expedición, junto 


LAS MINAS DE 


SANG 


De infame recuerdo para Amy y sus 
amigos, las minas que aparecen en el 
juego son tan peligrosas como las de 
la película. Hogar de los guardianes, 
las minas de diamantes son las ma- 
yores del mundo y tenía razón Salo- 
món al utilizar los gorilas como vigi- 
lantes. Son los mejores y no tienen en 
cuenta para nada la vida humana. 


con los diamantes. Además se encon- 
trarán a los Guardianes. 

Los guardianes eran gorilas amaestra- 
dos por los soldados de Salomón y entre- 
nados para matar a todo aquello que se 
atreviese a rondar por las cercanías de la 
ciudad. Las generaciones heredaron ge- 
néticamente la violencia y crueldad de 
sus antecesores, haciendo durante siglos 
de la ciudad un mito y perdida en el tiem- 
po. Sólo algunos pocos se adentraron y 
sobrevivieron perdiéndose su testimonio 
entre cuentos y leyendas. 


0 
recreación 
APUNTO 
DE JUEG( de la 
Es en este momento película 


cuando entramos en 

acción. Congo se 

convierte entonces en una aventura grá- 
fica en tres dimensiones con muchos 
retos y sorpresas en su interior. cIc 
asegura que saldrá al mercado en mar- 
zo, pero nosotros no hemos podido evi- 
tar la tentación de probar las primeras 
versiones del juego dejándonos un 


¡OMS STELI 


E CD Gestión 2.995 ptas E 
Todo lo necesario para su trabajo en la 
oficina: Tratamiento de Textos, Mailing, 
Hoja de Cálculo, Base de Datos, Adminis- 
tración Financiera y Traductor de Inglés. 


E CD Comercios 2.995 ptas M 
Se incluye: Facturación, Almacén. 
Contabilidad, Contactos Comerciales, 
Pedidos y Ventas en Caja. 


E CD Diseño 2.995 ptas M 
Todo lo necesario tanto para el diseño 
artístico como el técnico: programas de 
CAD, de Rotulación, de Fractales, 
imágenes Clip Art y Programas de Diseño 
Artístico. 


buen sabor de boca. 
La mayor virtud de Congo es que re- 


crea a la perfección el ambiente de la 
película y buena culpa de ello tiene la 
minuciosidad de los gráficos con deta- 
lles idénticos al decorado de la película, 
además de una banda sonora y efectos 
de sonido francamente espectaculares. 
En cuanto a la aventura en sí, su diseño 
es bastante parecido al de otros juegos 


l Nay 


Recreada hasta el más mínimo detalle, la ar- 
quitectura de la ciudad perdida de Zinj' recuer- 
da a las ciudades mesopotámicas y asirias del 
Il Milenio. Aunque los diseñadores de la pelícu- 
la se inspiraran directamente en las antiguas 
ciudadelas del sudeste asiático. 


M CD Enseñanza 2.995 ptas M 
Programas para el aprendizaje de 
Matemáticas, Inglés, Física, Química, 
Geografía y Mecanografía. Cursos de 
Windows, MS-DOS, Lotus y Wordperfect; 
así como un generador de Exámenes tipo 
Test. 


E CD Gestorías 2.995 ptas M 
Programas de Nóminas, Recibos, 
Comunidades de Vecinos, Impuestos de 
todo tipo y Etiquetas. 


E CD Programación 2.995 ptas M 


Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo 
y Modula-2. Cursos de BASIC, C y 
Ficheros BAT, así como distintas herra- 
mientas de ayuda a la programación en 
todos los lenguajes así como un Antivirus 
de última generación. 


MI CD Juegos Windows 2.995 ptas M 
Los mejores juegos completos de todo 
tipo para entorno Windows. 


ME CD Juegos MS-DOS 2.995 ptas M 
Juegos variados y de calidad para 
entorno MS-DOS. 


OFERTA ESPECIAL: 


¡PIDA TRES Y PAGUE 
SOLAMENTE DOS! 


HAGA SU PEDIDO POR TELEFONO AL. 
m902 120 1308m 
POR FAX AL 
m(91)8 9605 10m 
O POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 


APARTADO 93. 28200 
SAN LORENZO DEL ESCORIAL: (MA- 
DRID) 
“SOLICITE CATALOGO GRATUITO DE 
DISKETTES Y CD"S” 


de la nueva generación, es decir, el mo- 
vimiento entre pantallas estáticas se pro- 
duce a través de un movimiento bastante 
parecido al de una cámara de cine. Des- 
pués la acción se para en la pantalla para 
que podamos realizar las acciones opor- 
tunas e, incluso, disparar, porque en 
Congo también debemos usar la violen- 
cia para acabar con los malditos guardia- 
nes. 

Entretenido y fiel a la película, Con- 
go es uno de los mayores e importan- 


Muchos y variados son los obje- 
tos que encontraremos. La ma- 
yoría pertenecen al equipo 
científico de la expedición, pero 
también existen algunos de la 
propia ciudad y de la selva. Co- 
mo siempre, un uso adecuado 
de los mismos es garantía de 
Mol éxito. 


tes lanzamientos de Viacom para este 
año. Adecuado para los seguidores de 
las aventuras difíciles tiene una pinta 
excelente, como hemos dicho antes. 
No le hemos visto grandes fallos, tal 
vez en algunos momentos los progra- 
madores se pasan de dificultad, pero 
de lo que no hay duda es de que es 
una de las mejores adaptaciones del 
Cine al ordenador. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


Algunos son realmente difíciles de re- 
solver y ponen a Congo en la catego- 
ría de aquellos juegos en los que ha- 
brá que emplear un montón de horas 
para resolverlos. Tenemos aventura 
para rato. 
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TIPO: AVENTURA GRAFICA 
COMPAÑIA: VIACOM 
DISTRIBUIDOR: CIC 


CONG 


Microsoft 


3 
Y 


Software de primera calidad a precios increíbles. 
¡EN ESPANOL! 


ol 
KEY CAD COMPLETE 


Es un excepcional programa de cad para 
usuarios de todos los niveles,con el que 
podrá realizar proyectos mecánicos, 
arquitectónicos, de construcción, dibujos 
técnicos, esquemas eléctricos, diseños de 
oficinas, remodelación de casas y mucho 
más, con precisión y a escala perfecta. 

Key cad complete calcula automá- 
ticamente distancias y dimensiones, 


LABELS 
UNLIMITED 


Todo en etiquetas y códigos de 
barras! Incluye formatos de etiquetas de 
la mayoría de los fabricantes y además 


q — 
> permite crear cualquier formato 
y personalizado. Incorpora tres tipos 

| 


deletra Bitstream True Type, herra- 
mientas de ala catálogo de 


mA 
he a Unlimited imágenes PicturePak, códigos de barras U AN OMPICl contiene una librería de 375 símbolos 
els mite de 10 estándares diferentes, base de datos 53 (mecánicos, eléctricos, arquitectónicos, 
con sistema de búsqueda y ordenación l importa archivos: DXF, IGES y 

de hasta 6 niveles con posibilidad de coordenadas XY, : IGES, HPGL, EPS y A 


a psSión ASCO e aa esoo NE coordenadas XY, y soporta cooprocesador matemático. E 
archivos gráficos. 
> => KEY FONTS PRO KEY COLOR 


El tipo de letra apropiado convierte un 
simple encabezamiento en un llamativo E A ra 
reclamo, o el texto de una carta en ese O o e 
documento que no pasa desapercibido. h cule r 
an Ke 5 di 5 disponer de una increible colección de 
El ro ES podía disponer de 105 2 E dibujos a todo color con calidad 
250 tipos de letra más populares, as A 
utilizados por los profesionales, sin tener A e 
Memreallar onagra invasión: orales, deportes de acción, vacaciones, 
Estos tipos de letra son totalmente e ón ly SEED Co 
redimensionables, para que Vd. pueda Sal dos HL idad E (el , >) S 
obtener el mejor resultado a. do o prcunts, 
en sus trabajos. ordenadores y mucho más. 
Incluye Power Album, un sistema de 
E erentación y visua- 

lización de ClipArts, a modo de libro, único por la 

comodidad que representa y por su gran facilidad 
Distribuido por: Me C/ Fuerteventura, 15 - 28709 S.S. de los Reyes de manejo. 

SDE Tf: (91) 651 90 11.- Fax.: (91) 653 57 97 


Diseño N*1 


e SI DESEA ADQUIRIR ESTOS PRODUCTOS, ENVÍE ESTE CUPÓN DE PEDIDO POR CORREO O FAX. A: 


E C.M.C. C/ Francisco de Rojas, 5 - 3% + 28010 MADRID + FAX: (91) 447 67 70 
A 


Tur: (91) 661 97 01 


Transferencia Bancaria: Banco de Santander C/C N' 16395, 
Código Agencia: 1590. Código del Banco 0085 ¡Importante justificante adjunto! 


E Recibo Bancario (Rellenando el código Cuenta del Cliente) 


DIRECCIÓN 


(do 
CIUDAD. 


Código del Banco Código Agencia Control N' Cuenta 
Visa [] American Express [] 1.6000 LJ 48 


N Caduca Final Em] 


Propucro UNIDADES Forar Pts. FIRMA 
Key Cap ComLETE, WINDOWS, ESPAÑOL 3,5" 1] 7.950 
LaneLs UnLiMrTED, WINDOWS, ESPAÑOL 3,5" hn — 9.950 
Kev Fonts Pro 1.250, WinbowS, Español, CD-Rom Pia LL Ti9SO, 
Key CoLor Cie Ar 2.550, Wiwoows, EspaÑol, CD-Rom 7.950 


- MANIPULADO, TRANSPORTE Y SEGURO. (9) 


1) Peninsula: Servido por UPS; 24horas. 
Canarias y Baleares servido por Paquexpress; Sa 7 días. 
) Los gastos de envío, son 900 Pts en Total, hasta un volumen de 4 unidades. 


TOTAL 


/ 
OJK4 > Pasarela A 
In the First Degree tens 


en el que todos los que 


i i i toexculparse, 
se encuentran implicados harán todo lo posible por au € 
Tú tienes las pruebas, los móviles y, en definitiva, todo lo necesario 
para conseguir un veredicto de asesinato en primer grado. 


El pintor de cuadros 


1 señor Zachary Bames, copropie- 
E tano de una galeria de arte del 
Mercado Sur en la ciudad de San 
Francisco, ha sido asesinado de una ma- 
nera brutal, con un impacto de bala en la 
nuca. Su socio y pintor extravagante, Ja- 
mes Tobin, ha sido encontrado a su lado 
con una pierna herida. Tobin ha alegado 
que fue en defensa propia, pero a pesar 
de todo ha sido acusado de asesinato. 
Tú encamas a Sterling Granger, el fis- 
Cal del distrito y vas a tener que desen- 
marañar toda una senie de historias, opi- 
niones, coartadas y ardides hasta 
conseguir un veredicto de asesinato en 
primer grado. Pruebas ocultas, confe- 


esperas del mismo. 
siones de última hora y acusaciones me- Todos los * Yvonne Bames, la esposa de la vícti- 
Tamente especulativas van a darse cita ma. Guarda un gran rencor hacia Tobin 


en lo que es, hoy por hoy, la aventura h por haber matado a su marido y hará 
más original, atrayente, divertida e intri- sospec OSOS y Cualquier cosa por verle entre rejas. 
gante del mercado. ¿Te atreves a con- 


0 0 
venine en un Perry Mason de altura? testigos tienen 
VARIAS ALTERNATIVAS o 
una versión 
Al parecer en el caso del asesinato de 


Zachary Barnes, hay cuatro personas diferente 
implicadas: 


* La primera es el supuesto asesino, 
James Tobin, con el que únicamente po- 


Úlocumentos [lr a 


dremos hablar durante el juicio, ya que 
se encuentra encerrado en la cárcel, a 


La víctima frente a la que gira todo 
el juicio. Marido de Yvonne y co- 
propietario de la galería de arte. 
Fue asesinado por un impacto de 
bala en la parte posterior de la ca- 


beza, provocándole una muerte 
instantánea. 


IWITNESIES: DAY TWO DONE WITH WITNESI 


PART THEFT 
GUN PU teva terior 


El presunto asesino de Zachary Bar- 
nes. Alega defensa propia y tiene 
una coartada para ello. Juntando 
pruebas y testimonios deberás con- 
vencer al tribunal de lo contrario, 
metiéndolo en la cárcel de por vida 
con un delito de asesinato en primer 
grado. 


Úoeos flocumenros [lr a Juicio 


* Ruby Garcia, la novia y amante de 
James Tobin. Aunque al principio no pa- 
rece que nos vaya a servir de mucha 
ayuda, al final descu- 
briremos que es una 
pieza imprescindible 
para llevar a buen ca- 
bo la acusación. 

* Simon Lee, 
aprendiz de pintor de 
James Tobin. Ganaba 
un mísero sueldo tra- 
bajando en la galería 
y, sin embargo, ha conseguido pagar al 
contado una moto de casi dos millones 
de pesetas. 

Los móviles del asesinato pueden ser 
varios. El primero es haber matado a Za- 
chary para encubrir un importante robo 
de cuadros, de manera que James Tobin 
pudiera cobrar el seguro, que ascende- 
ría a una suma de veinticinco millones 
de pesetas, ayudándose de la colabora- 
ción de Simon Lee. El segundo podría 
ser un asesinato por celos, ya que po- 


| Discurso de Apertura 


Encubrimiento del robo 


Celox sexui 


Revisa todas las 
pruebas antes 
de ir a juicio 


La esposa de Zachary Barnes. Está 
deseando ver a James Tobin entre 
rejas y eso hará que su declaración 
no sea muy fiable, ya que será ca- 
paz, incluso, de mentir en el tribunal 
con tal de que ese hombre pague su 
justa condena. 


dría existir un triángulo amoroso entre 
Zack, James y Ruby, como podrían expli- 
car las diferentes cartas encontradas en 
el ordenador de la 
víctima. 

La cuestión es que 
alguien está mintien- 
do descaradamente 
y tú tienes que pro- 
curar descubrirle an- 
te el tribunal, cosa 
que, aunque en pri- 
mera instancia po- 
dría parecer complicado, juntando 
pruebas y testimonios, podría convertir- 
se en otro caso más, aunque eso sí, algo 
más escandaloso. 


(= 


PISTOLA 
CARTA 


A pesar de cobrar un mísero sueldo, 
trabajando como aprendiz en la gale- 
ría, ha podido comprarse una Kawa- 
saki de casi dos millones de pesetas. 
¿Será el culpable del robo de los cua- 
dros en la galería de arte? 


ORIGINALIDAD POR LOS 
CUATRO COSTADOS 


In the First Degree es una aventura que 
sobresale sobre todo por tres cosas. La 
primera es su argumento, digno de una 
de las mejores películas de intriga y 
asesinatos que pudiera hacerse. La se- 
gunda son los actores, verdaderos pro- 
fesionales de la interpretación que, fá- 
cilmente, pueden hacernos sentir la 
tensión en el ambiente, la tristeza o la 
agresividad, según la situación en la 
que se encuentren. Y por último, la 
Cuestión técnica de haber sido traduci- 
do, tanto a nivel de textos como de yo- 
Ces, por otros no menos profesionales 
del doblaje, que incluso han cuidado 
detalles como el que una persona que 
está comiendo, hable como si tuviera la 


38 
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TIPO: AVENTURA 
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DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 


boca llena, o haber medido las pausas 
dramáticas que tanto se utilizan durante 
la aventura. 

Los gráficos son otro apartado fuerte de 
este juego, pues la calidad de la SVGA 
es algo que está fuera de toda duda, so- 
bre todo en las pantallas estáticas, don- 
de tienen más calidad que en una foto- 
grafía. 

In the First Degree es una aventura 
con todas las de la ley, y nunca mejor di- 
cho, que atraerá desde un primer mo- 
mento a todos los que se atrevan a me- 
terse en la piel del fiscal. A modo de 
consejo, preparáos para tener una libre- 
ta y un bolígrafo, pues las pistas que te 
ofrecen los testigos y acusados son muy 
rápidas y tienes que cazarlas casi al 
vuelo. 

El título en cuestión va a estar dispo- 
nible para Windows 95, en el mejor de 
los casos, aunque también puede ser 
instalado y ejecutado en la versión de 
Windows 3.1 o superior. 


Microsoft 


e 


CARLOS F MATEOS 


boto [Meco Muro 


0 == 


EesSo no) 


a 


10:20.30 40:50-60:70'80'90:100 
a | 


La novia y amante de James Tobin. Al 
parecer mantenía relaciones con 
Zack, aunque nadie ha conseguido 
probarlo, a no ser por las cartas que 
se encontraron en el ordenador de la 
víctima. 
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JUST VOIGE" 


CONTROLE WINDOWS CON SU VOZ 


“Nunca fue tan fácil 
manejar Windows” 


El Navegue dentro de su sistema sin tocar el teclado o el 
ratón (no consume más del 5% de los recursos del PC) 

EE Ejecute cualquier programa con sólo pronunciar su 
nombre (eficacia de reconocimiento superior al 98%) 

El Agregue nuevas emociones a sus juegos controlándolos 
con su voz (respuesta instantánea: 0,2 segundos) 

El Reciba una confirmación verbal de sus mandatos para 
mejorar su precisión (definible para cualquier comando) 

El Olvídese de una vez de las complicadas combinaciones 
de teclas que cambian con cada aplicación 

E Encadene cualquier número de macros y “salte” a 
cualquier parte de sus programas con UNA sola orden 

E Utilice el mismo comando independientemente de la 
aplicación, dejando a su PC que haga el trabajo pesado 

IA Elija o cree sus propios comandos y respuestas. Agregue, 
edite o borre cualquier comando o vocabulario de sus 
aplicaciones 

..« Todo esto, por sólo 34.900 Pta. (+IVA y gastos de envío) 


* Software traducido al castellano y adaptado a la versión española de 
Windows 3.1 y Windows para Trabajo en Grupo 3.11 


Sí, deseo pedir JustVolce” (Rellene y marque lo que corresponda) 


Envíenme unidad/es al preclo especial de 34.900 Pta. cada 
una. (IVA y gastos de envío Incluidos) exclusivo para los lectores de esta 


revista (con un ahorro de un 20% sobre el predo original). y 
Total pedido: Pta. lo] 
Nombre: 

Empresa: CIF/DNI 

Dirección: 

Población: cp: 

Provincia: 

Teléfono: FAX: 


Forma de pago: 

A Cheque a la orden de Información 8. Software 

A Contra reembolso (gastos de 2.000 pesetas adicionales) 
Información 8. Software. C/ Madre de Dios, 2. Chalet 6. 28016 Madrid 
Tel.: (91) 345 16 83, Fax.: (91) 359 08 81 

Recepción de pedidos y pago: CMC c/ Francisco de Rojas, 5. 4%, 12. 
28010 - MADRID. Telf.: (91) 447 55 53 / FAX.: (91) 447 67 70 
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Bermuda Syndrome 


Hasta hace unos momentos me encontraba en 
medio de una batalla, a bordo de mi avión 
cuando fui abatido por una ráfaga de un 
aeroplano enemigo. Ahora no sé dónde estoy 
ni que hago colgado de este árbol, pero sé 
que cuando lo sepa no me va a gustar. 


Perdido en la 


prehistoria 


paracaídas en una rama de un gigantesco 
tronco y con el avión destrozado a sus 
pies. Y eso no es todo, ya que al fondo 
hay una tribu de indígenas que está a 
punto de sacrificar a una bella muchacha. 
Por supuesto, como buen soldado no 
puede permitir eso y se lanza al rescate 
de la chica sin saber que por culpa de 
ese acto heroico se va a meter de lleno 
en la aventura más apasionante y peligro- 
sa que haya podido tener en su vida. 


COMO LOS DE ANTES, 
PERO MEJOR 


Nada más empezar a disfrutar del jue- 
go, descubrimos que ha sido realizado 
siguiendo los cánones de reliquias de la 
programación como Prince of Persia, 
Flashback o Another World, por citar al- 
gunos del estilo y es que, los gráficos, 
tanto de los sprites como de los escena- 
rios siguen la misma línea en todos los 
aspectos, con las diferentes salvedades 
que los hacen distintos entre sí. Las ca- 
racterísticas que más nos hacen relacio- 


ermuda Syndrome nos introdu- 
BE ce en una extraña y apasionante 
aventura en la que un teniente 
de la aviación de los Estados Unidos de 


la II Guerra Mundial, que se encontraba 
en medio de una lucha aérea a bordo de 
su bombardero, es alcanzado de lleno en 
el motor izquierdo por una ráfaga de un 
caza enemigo y comienza a caer en pica- 
do, cuando, de repente, un fuere fogona- 
zo de luz lo ciega y, acto seguido, apare- 
ce rodeado de árboles, colgado del 
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nar los diferentes juegos 
son: tamaño medio- 
pequeño, que da pie 
a poder disponer en 
pantalla de la mayor 
cantidad de escena- 
ño posible; unos mo- 
vimientos asombrosos, 


que se asemejan lo más posible a los 
reales, llegando en algunos extremos a 
tomarlos de la realidad para luego digi- 
talizarlos; y la cantidad de acciones po- 
sibles a realizar. 

En la aventura, nuestro cometido va a 
Ser intentar escapar de esta extraña isla 
de la que parece que el tiempo se ha ol- 

vidado, 
Aunque al principio nos es- 
Contraremos solos ante el 
peligro, más adelante po- 
dremos disponer de la 
ayuda de diferentes 


Este aguerrido 
personaje es el 
teniente de avia- 
ción que vamos 
a manejar en to- 
do momento. 
Entrenado para 
la guerra, este 
joven está versado tanto en el 
arte de la supervivencia, como 
en la de las armas de fuego y, 
en definitiva, en todo lo que le 
servirá para subsistir el mayor 
tiempo posible en un lugar tan 
inhóspito como una selva 
prehistórica. 


nativos de la isla que nos acompañarán 
en nuestra aventura, como la bella prin- 
cesa Natalia, a la que salvaremos de 
las garras de una tribu de salvajes, 
un chamán con poderes sobrenatu- 
rales, etc. 

Para realizar 
nuestro objeti- 
vo dispondre- 
mos de escasas, pero muy valiosas, 
ayudas. La primera es un cuchillo de ca- 
za que podremos utilizar para multitud 
de cosas, la segunda será nuestro queri- 
do rifle de caza, el cual será nuestro 
mejor compañero de viaje y, más ade- 
lante, multitud de aparatos que encon- 
traremos en la isla, como una esmeralda 
que nos sirve de teletransportador si la 
situamos en unos lugares precisos, 


MIL Y UN PELIGROS 


Sin embargo, y a pesar de los escasos 
utensilios útiles, los peligros van a ser muy 
numerosos y presentados en cantidad de 
formas, desde enormes dinosaurios que 
podrían acabar con nosotros de un solo 
bocado, hasta enormes insectos que 
con su aguijón serían capaces de atra- 
vesarnos, pasando por monstruos- 
zombie que habitan en las cuevas más 
oscuras de la isla, o tribus de indíge- 
nas, algunas caníbales y otras no, pero 
todas muy peligrosas. La cuestión es 
que en la mayoría de los casos sola- 
mente vas a poder contar con tu astu- 
cia a la hora de elegir los mejores ca- 
minos y tu agilidad para afrontar las 
situaciones más peligrosas. 


Cada una de las pantallas 
que atravesemos serán dis- 
puestas como si de un puzz- 
le lógico se tratara; por 
ejemplo, en uno de los 
escenarios hay una especie de cocodri- 
lo gigante descansando en la orilla de 
un río, con unos pájaros revoloteando 
por la zona. 
Tendrás que pararte unos momentos 
a pensar cuál es la manera más correcta 
de evitar al reptil. Existen varias, pero 


Intenta salir de 
la isla 
prehistórica 


todas muy arriesgadas para tu integri- 
dad, como saltar delante de él y correr, 
o intentar atinarle con el rifle; pero la 
mejor, sin duda, es disparar a uno de los 
pájaros para entretenerle, mientras tú 
saltas por su lado y te alejas de allí. Co- 
mo habréis podido comprobar, son mu- 
chas las posibilidades que tendremos 
para realizar cada una de las acciones, 
pero solamente una es la más segura, o, 
en algunos casos, la única válida para 
seguir adelante. 


¿AVENTURA, ARCADE 
O PLATAFORMAS? 


Bermuda Syndrome es uno de esos po- 
cos títulos que presentan un gran proble- 
ma a la hora de tener que ser clasifica- 
dos y es que la perfecta armonía que se 
ha conseguido mezclando los diferentes 


l A GUAPA PRIMITIVA | 


Tras salvarla de una tribu 
de maníacos indígenas, 
vamos a tener que con- 
seguir convencerla de 
que no eres ningún dios, 
sino un hombre que no 
sabe ni dónde está y 
que tiene que salir de 
aquí. Una vez que consigas eso, te 
ayudará en todo lo que pueda. 


géneros que engloba este juego hace 
muy dificil clasificarlo en uno, excluyen- 
do a los otros. Por una parte, tiene una 
gran dosis de arcade, pues los numero- 
sos saltos, movimientos peligrosos y 
otras acciones que ponen nuestra vida 
pendiente de un hilo, suman varios ente- 
TOS a este apartado. La aventura también 
es tocada, gracias a la gran cantidad de 
objetos de los que deberemos encontrar 
su utilidad y, por último, el que más salta 
a la vista, que es el género de las plata- 
formas, por una razón que no hay ni que 
explicar. La cuestión es que Bermuda 
Syndrome, siendo una mezcla correcta 


de muchos estilos, es, sobre todo, un ex- 
celente juego del que nunca te vas a 
arrepentir de haberlo adquirido. 

Un aviso, si eres de los que se impre- 
sionan con facilidad, tómate un tranqui- 
lizante antes de comenzar una partida, 
pues la calidad de Bermuda Syndrome 
puede provocarte un colapso emocional 
y mucho más. 


CARLOS FE MATEOS 
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TIPO: ARCADE-PLATAFORMAS 
COMPAÑIA: CENTURY INTERACTIVE 
DISTRIBUIDOR: BMG 
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ToDO EL MUNDO 
EN UN MILÍMETRO. 


e a 


Con el CD-ROM de EL MUNDO, el 
primero de la prensa diaria española, nos 
situamos a la cabeza de la tecnología de 
la comunicación. Mundired. 
Bienvenido al mundo del futuro. 


Todas las noticias. Las opiniones. Las 
mejores fotografías de EL MUNDO 
en un milímetro. Ya puede adqui- 
rir el 1%" semestre del periódico 
EL MUNDO en CD-ROM. 
Absolutamente todo lo publicado 
durante el 1 semestre de 1995 
reunido en una valiosa y comple- 
tísima base documental que podrá 
consultar a través de su PC. Un 
disco cada semestre. 


— A coco o 
Si desea recibir el CD-ROM de EL MUNDO del 1" semestre de 1995 por 3,495 ptas. más gastos de envío y manipulación, rellene este cupón con sus datos y envíelo a: EL MUNDO, 
Dpto. de DISTRIBUCION, c/ Pradillo, 42. 28002 MADRID, reseñando en el sobre CD-ROM. lo prefiere, solicítelo al fax número (91) 586 49 30, o en su kiosco habitual. Oferta 
válida para todo el territorio nacional. Para envío al extranjero llamar al (34) 1 586 4921. Si no tiene los CD-ROM del 1” y 2” semestre de 1994, también los puede solicitar 
por el mismo precio/unidad. 


DESEO RECIBIR EL CD-ROM DEL 1 SEMESTRE '95 O 


NOMBRE Y APELLIDOS: PROFESION: EDAD: 

EMPRESA: NL 

DOMICILIO: POBLACION: PROVINCIA: 

TELEFON: Cc. CD 1*SEMESTRE'9% [] 2* SEMESTRE '94 [] 
* O Contrareembolso E] Tarjera Crédito O visa O amex w ajos ODO DODO DODO ODO 


Fecha Caducidad; 
Si desea Vd. recibir futuras informaciones, por favor marque con una X la siguiente casilla. [] Firma: 


Clásico entre los clásicos, 
Activision ha realizado 
muchas versiones de 
Shanghai a lo largo del tiempo. La última es un producto 
exclusivo para Windows, y con muchos elementos multi- 


media incorporados. 


SHANGHAL 
Great Moments , 


5 


MF) =2 los que no conozcan el ob- 

jetivo de Shanghai, diremos que 
[a] es bastante simple. Consiste en 
agrupar parejas de fichas de una cons- 
trucción, moviendo sólo las que estén 
más arriba y que no tengan otras fichas 
a su laterales al mismo tiempo, es decir, 
deben tener al menos el lado izquierdo 
o derecho libre. 

Este juego es tan antiguo como la 
propia China de donde procede. Poco a 
poco se ha ido extendiendo por todo el 
mundo, en especial en Estados Unidos 
donde la colonia china es muy numero- 
sa y son los principales interesados en 
dar a conocer su cultura y diversiones. 
De todas formas, Shanghai es un juego 
muy querido por los educadores, ya que 
despierta de forma natural la observa- 
ción, la memoria y, en definitiva, el de- 
sarrollo intelectual. Por lo tanto, resulta 


Secuencias 
de la historia 


temas culturales que van desde la ex- 
ploración del espacio hasta grandes 
personalidades de la historia. Al re- 
solver una pareja de fichas aparece 
una secuencia de vídeo y sonido refe- 
rida a esa circunstancia, 


de recompensa final. Como el juego 
indica, recogen grandes momentos 
de la historia y la ciencia, 


muy recomendable para todo aquel que 
desee ejercitar el cerebro de forma di- 
vertida. 


LOS PODERES DE 
WINDOWS 


Todas las versiones de Shanghai son di- 
vertidas y educativas al mismo tiempo, 
pero Shanghai Great Moments ha riza- 
do el rizo al incluir muchos elementos 
bastante interesantes. De momento, el 
número de juegos de fichas han aumen- 
tado hasta nueve. Realizados en SVGA, 
la calidad gráfica es muy buena, pero lo 
que más llama la atención es el gran nú- 
mero de fondos de pantallas que exis- 
ten y la inclusión de escenas de vídeo 
relativas al tema que trata la ficha. 


Los nueve tableros se basan en: 
* Temas tradicionales chinos 
* La exploración del espacio 
* Películas de ciencia-ficción 


SUZUKI VITARA DIESEL Es 


* El romanticismo 

+ Historia del arte 

* Personalidades 

* Temas musicales 

+ Inventos y descubrimientos 

+ Momentos decisivos de la humanidad 


Al cargar Shanghai podemos elegir el 
tipo de tablero y la disposición de las fi- 
chas. Asimismo el programa incluye nue- 
vos juegos o variaciones de Shanghai 
que siguen unas reglas parecidas pero 
más innovadoras e igual de divertidas. 


A => — 


COLOCACION 


DE LAS FICHÍ 
Dentro del juego de Shanghai, la dis- 
posición de las fichas puede variar. En 
un principio se empieza por la clásica, 
pero existen otras tan interesantes 
como la pirámide y el castillo. El es- 
corpión es una de las más desafian- 
tes, al igual que las cuatro esquinas. 
Todo se ha hecho para que nos rom- 
pamos la cabeza pensando. 


SHANGHAI: GREAT MOMENTS 


TIPO: JUEGO DE MESA 
COMPAÑIA: ACTIVISION 
DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A. 


La forma de jugar es muy sencilla. Con el 
Cursor del ratón apuntamos a una ficha y 
después a la que creemos es la correcta; 
si acertamos, la ficha desaparece para 
dar lugar a una secuencia de vídeo. En 
caso contrario, aparecerá un pitido bas- 
tante molesto. También podemos pedir 
ayuda al ordenador para que nos indique 
un movimiento, pero la mayoría de las 
veces no es el más adecuado, ya que 
busca el primero que encuentra en sus 
algoritmos de cálculo. Si acaso no nos 
gusta ni el tablero o la disposición, en 
cualquier momento, podemos abando- 
narlos para elegir unos nuevos. 

Como anfitriona del juego tenemos a 
Rosalind Chao, una actriz norteamerica- 
na de ascendencia china que protagoni- 
zó la proclamada El club de la buena 
estrella, además de Star Trek: The Next 
Generation. Ella se encargará de ayu- 


damos en cualquier momento del juego 
además de en la introducción del mismo. 

Ya tenemos una buena excusa para 
pasar las tardes con nuestro ordenador. 
Shanghai nos tendrá ocupados durante 
mucho tiempo. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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Secretos y Técnicas 
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Imagen 
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Enciclopedia del Aeromodelismo, una visita por Internet y 
más de 1.000 aplicaciones para Windows 95, Windows NT, 
Windows, 0S/2 y MS-DOS 


Mrs. 
o 


lúdico acaba de llegar a nuestro país. Quest for Fame 
nos va a hacer pasar las mejores y más divertidas horas 


que habremos pasado delante de nuestro ordena- 
dor y eso está fuera de toda duda. 


Me río 


de B.B. 


Tay uest for Fame va a ser uno de 
los títulos más innovadores, di- 
> vertidos y originales del recién 
coménzado año 1996. Fijaos que aún 
quedan muchos meses por delante y en 
la redacción ya estamos completamente 
seguros, no solo del éxito fulgurante 


que va a tener eptre 5, Ls 1 IN 
al Jue: , sino 
-Auice críticos de este cam- 
po, llevándose p peso el 
A al. 
Lo p: ro que más atención 
de Quest for Fe y más del 
software que EN 'os CD-ROM re- 


pletos de información y pistas de CD- 
Audio, hay además un nuevo artilugio 


_ El producto re- 
IA volucionario 
y en el campo 
del software 


hardware que lleva como nombre Vir- 
tual Pick, que, con la forma de una púa 
para guitarra un tanto 
cibernética, va a ser 
nuestro utensilio 
principal a la hora 
de movernos por el 
juego en sí. 


TAN FACIL COMO GOLPEAR 


Lo primero que vamos a tener que ha- 
Cer es instalar el hardware, es decir, la 


Virtual Pick. Para ello, deberás desco- 
nectar la impresora en el caso de que la 
tengas instalada, ya que es precisamen- 
te el puerto de la impresora el que vaa 
ser utilizado. Una vez hecho esto, sola- 
mente tendrás que instalar el software y 
ejecutarlo para así Comenzar a disfrutar 
de todo lo que Quest for Fame puede 
ofrecemos, 

La técnica a seguir durante el juego 
es realmente sencilla. Lo único que de- 
bes hacer antes de Comenzar es procu- 
rarte un superficie considerablemente 


Si consigues reunir la 
suficiente fama como 
para que hasta este 
grupo multinacional se 
fije en ti, llegarás a 
convertirte en el guita- 
rrista principal e incluso 
podrás participar en 
uno de sus conciertos, 
pudiendo ganar la glo- 
ria o el más absurdo de 
los ridículos. De ti de- 
pende. 


dura y rugosa como para que ofrezca la 
suficiente resistencia a cada uno de los 
golpes que propinemos con la Virtual 
Pick, ya que aunque existe una! guitarra 
construida especialmeñte para este jue- 
go,,aún norha'sido' distribuida; en nues- 
tro país y no estamos seguros de que al 
final llegueasí.que consigue una raque- 
ta, una tabla de fregar, el respaldo de 
una silla de mimbre o, en el último de 
los casos, tu piema. 

Y ya solamente queda ejecutar el jue- 


go, agudizar nuestro oído musical y 
prepararnos para algo totalmente 


novedoso. 


SIGUIENDO EL RITMO 


Nuestra misión en Quest for Fame va 
a ser revelamos como unos auténti- 


cos virtuosos de la guita- 


rra eléctrica hasta con- TE 


seguir nuestro sueño, 
que es ni más ni menos 


Esta curiosa guitarra, con un diseño 


que se asemeja a las que se usarán 
en el siglo XXI, es ni más ni menos 
que otro hardware, creado expresa- 
mente para usarlo con este juego 
conjuntamente con la Virtual Pick. 
Todavía no ha sido distribuída en 
nuestro país ni tenemos noticias de 
que así vaya a ser, por lo que prepá- 
rate a estar con la raqueta en la 
mano mucho, pero que mucho, 
tiempo. 


que tocar en un concierto, mano a mano 
y en directo, junto a tus ídolos musica- 
les, los Aerosmith. Para ello vas a tener 
que ir ganando reputación entre todos 
los que te rodean. Primero, deberás 
concursar en un programa de televisión 
en el que tienes que repetir fragmentos 
de melodías típicas del rock, blues y 
jazz. A continuación, podrás formar un 
grupo entre amigos para componer 
vuestras propias canciones; tal vez ten- 
gáis suerte y justo pase por la calle el 
director de una empresa de artistas no- 
veles y vea en vosotros la suficiente ma- 
dera artística. Ya solamente tienes que 
ganar unos cuantos dólares hasta llamar 
la atención de grupos importantes que 
te ofrezcan la oportunidad de unir- 
te a su banda, como pueden ser los 
mismísimos Aerosmith. 

Aunque alcanzar esto parece 


[a STA 


Y 


0 


e 
e 
(PAS 


49 


Casi imposible, en realidad lo puedes 
conseguir a golpe de púa. Lo único que 
tienes que hacer es, cada vez que ten- 
gas la oportunidad de tocar alguna can- 
ción, impactar con la Virtual Pick en el 
momento preciso en que te lo indica el 
ordenador. Esto lo hará gracias a un me- 
didor del ritmo que estará situado en la 
Parte inferior de la pantalla que te seña- 
lará cuándo debes golpear. Cuanto me- 
jor lo hagas, más éxito tendrás entre 
aquellos que te rodean; sin embargo, si 
por cualquier casualidad te has atrevido 
con una partitura demasiado complica- 
da y no das pie con bola, te encontrarás 
con que aquellos que habían confiado 
en ti desde un principio te darán la es- 
palda hasta que lo hagas mejor. 


LA MANERA MAS SENCILL 
DE HACER MUSICA 


Si bien Quest for Fame sabrá a muy po- 
co a aquellos que sepan tocar la guita- 


rra de verdad (es decir, con sus partitu- 
ras, sus acordes y punteos, etcétera), se 
convertirá en la manera más sencilla de 
convertirse en virtuosos de la música a 
aquellos que por cualquier razón no se- 
pan tocar y eso es algo a valorar, 

Quest for Fame es uno de los títulos 
más originales y divertidos que he- 
mos tenido la oportunidad de ver en 
lo que llevamos delante de un ordena- 
dor y creemos que va a ser muy com- 
plicado que lo superen en estos dos 
aspectos. 


CARLOS F MATEOS 


¡Qué podemos deciros! Esto es lo que uti- 
Kízamos a la hora de realizar el comenta- 
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TIPO: MUSICAL 

COMPAÑIA: VIRTUAL MUSIC 
ENTERTAINMENT 

DISTRIBUIDOR: BMG 
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e La universal no- 
vela de Mary 
Shelly El Mons- 


truo de Frankenstein ha impactado tan fuertemente en 
todas las personas desde el momento en que apareció 
que hasta hoy en día, después de haber pasado muchísi- 
mo tiempo, sigue vigente y siendo una lectura obligada 


para todos, un tema para grandes éxitos en el cine y 


ahora, un argumento genial para un juego de ordenador. 


W rankenstein, Through the Eyes 
E of the Monster es una adapta- 
BM ción liberal de la obra de Mary 
Shelly en la que de golpe y porrazo nos 
convertimos en un desconcertado 
monstruo de Frankenstein recién resuci- 
tado y vamos a tener que esclarecer 
ciertos asesinatos de los que el pueblo 
nos inculpa y que en realidad han sido 
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cometidos por el doctor que nos creó 
para poder continuar sus experimentos. 

La verdad es que nuestro futuro no es 
muy halagieño, ya que es bastante 
complicado que la gente permita a un 
cadáver viviente de casi dos metros de 
altura, que no puede más que emitir ge- 
midos y compuesto por trozos de dife- 
rentes cuerpos, incluidos los de muje- 
res y animales, se ponga a hacer de 
Sherlock Holmes por la ciudad en busca 
del veradero asesino, pero aún así, lo 
vamos a intentar. 


EN BUSCA DE LA VERDAD 


Comenzamos la aventura en la cama don- 
de se nos ha devuelto a la vida. Allí, delan- 
te de nosotros, se encuentra el demente 
Doctor Frankenstein, que comenzará a 
gulamos de nuevo, como si fueramos un 
recién nacido y la verdad es que así es. 


Este juego es 
una adaptación 


libre de la 
novela 
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El interfaz de juego va a ser francamen- 
te sencillo, ya que únicamente tendre- 
mos el cursor del ratón que variará en 
función de la zona por la que lo estemos 
pasando, si bien, algo diferente hay en 
esta aventura: no gozamos de un enor- 
me inventario en el que podemos meter 
desde un tablón de tres metros hasta un 
pavo asado, pasando por un extintor O 
una piedra de cien kilos, sino que ten- 
dremos que ir uno a uno hasta que en- 
contremos un lugar donde _ = 
meter varios. 
Frankenstein, Through the 
Eyes of the Monster es 
una nueva manera de ver 
la historia de Mary Shelly, 
esta vez desde un punto 
mucho más particular, los 
ojos del monstruo. 


CARLOS F. MATEOS 


El genial actor Tim Curry, conocido por 
películas tan famosas como Congo, en 
la que encamaba a un loco arqueólo- 
go en busca de la ciudad perdida del 
rey Salomón o por participar con los 
teleñecos en los Estados Unidos, con 
lo que se ha hecho muy conocido en- 
tre todos los niños y mayores, es, en 
esta ocasión, el Dr. Frankenstein, en 
cual nos dará instrucciones y pistas 
para avanzar en la aventura. 
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su hermano oscuro Khull-Khuum. Por obra de éste, to- 
dos han quedado atrapados en pequeñas esferas y na- 
die podrá liberarlos. Sólo queda una última esperanza 
para aquel mundo mágico. Tiene como nombre Drake, 


Drake de Stonekeep. 


Thera 


Thera y sus her- 
manos son dio- 
ses, al igual que 


los 


dioses durmientes 


MF as aventuras de Drake y el mun- 
| go de Stonekeep fueron creadas 
Ml en 1989. Por aquel entonces la 
tecnología existente adolecia todavia de 
grandes carencias para la imagen que 
se tenía del juego: un mundo totalmente 
tridimensional y real, con abundantes 
imágenes de v'Ideo que representaban 
a los distintos personajes y enemigos, 
además de una banda sonora de aupa. 
Una auténtica película del género de 
fantasia. 

Por fin el proyecto más sonado de In- 
terplay y que nunca parecía que iba a 
cumplirse es una pura y deliciosa reali- 


dad. Stonekeep es, sin duda, uno de los 
mejores juegos de rol que hemos tenido 
ocasión de probar, y hemos visto mu- 
chos. Permitidnos que hagamos un viaje 
a Stonekeep. 


LAS ENTRAÑAS DE LA TIERRA 


El juego tiene muchas influencias de 
cuentos y leyendas populares, especial- 
mente de una pequeña novela llamada 
"El Despertar de Thera", donde se habla 
de los dioses hermanos de Thera y la lu- 
cha de los hombres contra la Oscuri- 
dad. Stonekeep ocurre en aquel mundo 


La primera gran misión que 
debemos cumplir en el jue- 
go es vaciar las alcantarillas 
del castillo. Con dos cilin- 
dros que encontrarás en las 


mismas, puedes accionar los dispositivos de drenaje del castillo del último nivel. 


Podrás apreciar el cambio de pasear por pasillos sumergidos y secos. En estos úl- 
timos, encontrarás muchos objetos preciosos. 
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donde se mezclan los castillos y la vida 
de la Edad Media con las más antiguas 
creencias del mundo céltico y sus divi- 
nidades. 

Lógicamente encarnamos al héroe, 
pero Drake tendrá la fortuna de encon- 
trarse con algunos aliados que le ayuda- 
rán en su tarea. Por desgracia, hay mu- 
chos más enemigos que amigos, ya que 
el juego ha sido diseñado especialmen- 
te para el combate. Me explico, a dife- 
rencia de otros juegos como pueden ser 
los de las sagas "Beholder" y "Ultima", 
Stonekeep no tiene grandes enigmas, 
pues centra toda su dificultad en la lu- 
cha directa contra nuestros enemigos, 
ya sean soldados, magos o monstruos. 

Para luchar disponemos principal- 
mente de espadas. Hay que decir que el 
juego tiene una de las gamas más am- 
plias de armas de toda clase, siendo las 
espadas las que mejor están represen- 
tadas, pero tampoco debemos menos- 
preciar la magia. Y para ello se ha utili- 


Si por algo se caracteriza Stonekeep 
no es por sus complicados puzzles. Los 
enemigos que te esperan en sus hú- 
medas mazmorras son de lo más com- 
plicado de matar que hemos visto en 
un juego de rol. La mejor táctica de 
evasión es moverse alrededor del 
monstruo y no parar de darle golpes. 
Con ello podrás desconcertarle y deja- 
rá de atacar durante unos instantes. 


zado un sistema original a base de bas- 
tones mágicos y runas. Estas runas que 
encontraremos en pergaminos a lo largo 
del juego se escribirán en nuestro libro 
de viajes cada vez que leamos un per- 
gamino que contenga una runa y la ex- 
plicación de su utilidad. Para lanzarlas, 
necesitamos un bastón rúnico, siendo 
este método un poco molesto ya que ne- 
cesitamos desprendemos del arma que 
estemos portando en ese momento. En 
Stonekeep, preferimos utilizar la fuerza 
sin duda alguna. 

En general, todo está muy bien elabo- 
rado, los gráficos son excelentes, aun- 
que los fondos sean muy mtinarios y ha- 
ya pocos elementos decorativos; sin 
embargo, las escenas de combate están 
perfectamente realizadas al utilizar ví- 
deo digital. Insistir en la idea de que 
Stonekeep ha sido diseñado principal- 
mente para el combate, aunque es un 
juego cien por cien rol puro. La ambien- 


tación ha sido amenizada con los nume- 
rosos efectos sonoros que tiene además 
de los diálogos digitalizados, en inglés y 
una banda sonora muy tenebrosa total- 
mente acorde con un castillo tenebroso. 

En definitiva, un juego de rol tridimen- 
sional que cumple perfectamente con 
todas las perspectivas puestas en él 
desde hace mucho tiempo. Interplay si- 
gue en la brecha de los juegos de rol 
con Dungeon Master 2 y Stonekeep. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


Strgtó: ... 
Agility: 
fltaltás on 


rie 

(di > 
Este libro es vital para adentrarse en 
la aventura de Stonekeep. Se en- 
cuentra custodiado por uno de los pri- 
meros shargas que tendrás que ma- 
tar. En él se inscribirá mágicamente el 
automapeado, las runas de magias, 
el incremento de las características 
de Drake y notas sobre los diversos 
acontecimientos del juego. 
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Top Gun 


rmar parte de la marina nortea- 
ria era la historia que nos 
querían meter en la cabeza los 
chicos de Top Gun. A las chi- 
cas les encantó la película por los atributos del 
protagonista y a los demás nos fascinaba las proe- 


1 mensaje que transmitía el film no 
era muy pacífico que digamos. Al 
fin y al cabo, es pura propaganda 
sobre el ejército de los EE.UU., pero la 
espectacularidad de las imágenes, una 
historia convencional pero efectiva y una 
banda sonora realmente excelente con- 
tribuyeron al éxito de la película. Sobre 


56 


las cualidades como actor de Tom Crui- 
se mejor no hablar, porque al fin y al ca- 
bo no somos críticos de cine. Lo que sí 
es nuestra tarea es analizar la versión en 
ordenador de una película que creó un 
nuevo subgénero en el cine bélico. 

Los “Top Gun” pertenecen a la marina 
y pueden considerarse como la élite de 
la élite. Aunque en la película se exage- 
raba muchas situaciones, la verdad es 
que esta gente maneja una tecnología de 
última generación y además poseen una 
preparación casi de dioses del Olimpo, 
ya que ante situaciones de emergencia 
hay que responder rápidamente. 

Por lo tanto, la misión que te espera en 
el juego es muy dura, Porque mantener- 
te al mismo nivel que tus compañeros va 
a suponer muchas horas de juego. 


VIDEO Y AVIACION 


La intro del juego es una recreación en 
vídeo de los combates que tendrás que 
realizar. De todas formas, a lo largo del 
juego se reproducen muchas más 
escenas con actores digita- 
lizados para dar una 

cierta sensación de 
película al juego. Hay que destacar la 
perfecta ambientación conseguida en las 
escenas, La producción de Top 
Gun ha costado mucho dinero y 


- 


A 


tos. Por fin podemos recrear la película en nuestro ordenador. 


Guerra aérea 
en Hollywood 


Son nuestro principal apoyo en los 
combates. Tenemos que efectuar la 
misión cuanto antes para volver a es- 
ta casa flotante en el menor tiempo 
posible, donde recibiremos ayuda en 
caso de problemas. Los portaaviones 
son el centro neurálgico de combate y 


su defensa es prioritaria ante un posi- 
ble ataque, 


Existe una completa base de da- 
tos con los principales aviones 
de la OTAN y el extinto Pacto de 
Varsovia. Se trata de un buen 
momento para echarle un vista- 
zo a las características de nues- 


TIPO: SIMULADOR 
COMPAÑIA: SPECTRUM HOLOBYTE 
DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A. 


tros enemigos y amigos. e5 
MEXT 
PREVIOUS 


en ella ha colabo- Microsoft 


rado la propia pro- 
ductora del film 
original. Así que un 
sobresaliente en la 
parte cinematográfi- 
ca del juego. 

En lo relativo al si- 


tán en conflicto en el 
mundo como puede ser 
Oriente Medio o el Gol- 
fo Pérsico. La dificultad 
de las misiones varía 
de una a otra, pero el 
mulador, Top Gun al- juego permite que mo- 
canza una buena nota. < difiquemos algunos parámetros 
No se trata de un simu- | — para que volar no sea 
lador realista al cien f e tan peligroso co- 
por cien, ya que su == o mo parece que 
principal objetivo es es. Munición y 
divertir y no reprodu- blindaje ilimitado 
cir todas las vicisitu- es una buena com- 
des de un vuelo real. binación para los 
Por lo que, técnica- menos arriesgados. 
mente, En general, Top Gun 
es bastan- cumple perfectamen- 
te bueno, te con su cometido. 
con multitud No se trata de un simulador con todas 
de gráficos y las de la ley. Su espíritu es reflejar más 
sonido digitaliza- bien el ambiente que existía en la pelí- 
dos, además de una cula, con poderosos aviones, 
banda sonora de aúpa. compañeros simpáticos y pe- 
Al estilo de otros simu- sados, y un general de armas 
ladores tenemos muchos tomar que nos hará la vida im- IDAS 
escenarios para escoger, si bien posible. Pruébalo si te fascinan ATEOS 
es recomendable jugarlos uno a uno, : el cine y el EMO 
para precisamente obtener esa sen- cielo. 
y ye ORIGINALIDAD 
sación de continuidad que posee 
esa película. Nos encontraremos ANGEL FCO. DAS 
con las zonas que actualmente es- JIMENEZ 


BrOcesalor 
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puede quedar uno. 


ACOSO aéreo 


esulta curioso encontrarse con 
R un manual que te indique cla- 

tamente los requisitos de tu 
sistema para disfrutar plenamente del 
juego. Tras leerlos, hemos llegado a la 
conclusión de que ya ha empezado la 
nueva generación de PC porque te pide 
lo siguiente: “máquina de clase p5o 
Pentum con caché L2 de 256K, 16 Mb 
de RAM, controladores de joystick avan- 
zado como el CH Flightstick y pedales 
del mando de timón CH Pro Pedals, una 
tarjeta de 16 bits, un ratón y una silla 
bien cómoda”. Esto último es lo más fá- 
cl de conseguir para todos. 


Como todos los juegos que permiten 
esta posibilidad, su jugabilidad se dis- 
para bastante cuando conectamos 
dos ordenadores vía módem y nos 
disponemos a machacar a nuestro 
compañero. La idea es muy buena, 
pero el exceso de “realismo” del jue- 
go le hace quitar interés a una moda- 
lidad de juego que de momento es 
exclusiva del arcade. 
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Fighter Due 


trabajo para retarnos a un duelo mortal donde sólo 


Los amos del cielo 
vuelven a nuestra 
casa o puesto de 


Todos los aviones que puedes 
manejar son los que más im- 
portancia tuvieron en el trans- 
curso de la Il Guerra Mundial. 
Puedes elegir entre todos los 
bandos, pero nuestro preferi- 
do es el “Zero” japonés. 
Cuando juegues contra al- 
guien es la mejor máquina 
para una victoria segura. 


Tantos requisitos son necesarios para 
cualquier simulador de hoy en día y que 
con una calidad gráfica en SVGA, tenga 
un movimiento aceptable y no a saltos. 


Fighter Duel se ha diseñado como su 
nombre indica, especialmente para la 
lucha entre aviones. No im 
una batalla, sino 
destruirlo, 

Los gráficos son bastante buenos. En- 
tre sus mayores logros se en- 


7] Cuentra que los 
¡2 í grafistas han 


porta ganar 
perseguir un avión y 


¿Qué es entonces lo original en Figh- 
ter Duel? 


DUELO A CIEGAS 


Pues a diferencia de otros simula- 
dores donde tenemos que ejecu- 
tar una serie de misiones, mientras 

machacamos lo más “rápidamente” 
Posible a los aviones enemigos, 


recreado la cabina de un 
Mustang hasta el más 
mínimo 
detalle. 
Como en los tiem- 
pos actuales cualquier ¿f 
“novato” con acrobacia. 
un buen caza Seguir con 
y apretando un botón en el momento vida suponía conocer a la perfección 
adecuado es capaz de cargarse a to- tu máquina y lo 
do un as, los programadores de Figh- que podía ha- 
ter Duel han elegido la cer. 
época de la II Gue- Así que Figh- 
rra Mundial. Aunque ter Duel es 
los aparatos ya habí- una aproxi- 
an conseguido un mación a los 
buen nivel tecnológi- retos en el 
co, ser piloto era algo aire, cuando 


_ Fue en aquella época cuando se 
> desarrollaron mu- 
3 chas maniobras 
EJK>] que ahora per- 
tenecen a los 
aviones de 


parecido a un dios o un pilotos de 
superhéroe. ambos ban- 
dos y co- 
mo si fue- 


ran bailarinas de 
ballet, bailaban alrededor de sí al 
mismo tiempo que disparaban ráfa- 
gas de muerte. Toda esta poesía se 
ve reflejada en el juego, aunque no 
llegue a acertar plenamente, pri- 
mero, por los enormes requisitos 
de hardware que exige para jugar 
holgadamente, y, segundo, por- 
que para apreciar las cualidades 
que tiene, o simplemente divertimos 
más, es imprescindible jugar con un 
amigo a través de módem. 

De todas formas, Fighter Duel es un 
buen juego, cuenta con muchas opcio- 
nes de configuración al gusto del usua- 
rio y explota el filón de los juegos en 
red desde un punto de vista bastante 
original. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


PES 


El objetivo está cerca, a unas 
pocas millas. Uno de los aspec- 
tos más auténticos de Fighter 
Duel es el ataque por sorpresa 
a los barcos. Cuando en la línea 
del horizonte puedes ver a tu 
próxima víctima, el pulso se 
acelera y... preparado para 
acabar con la vida de muchos 
inocentes. Qué cruel. 


FIGHTER DUEL 
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Grand 


Prix 


Y) Los campeonatos de Fórmulal siempre han 


(6 


sido un motivo excelente para producir 
juegos de carreras a cada cual más impre- 


sionante. Grand Prix 2 es una muestra que ni pintada para verificar que eso 


es cierto. 


Instinto 


e 


sanador 


esde que salió la primera parte, 
D de eso hace ya bastante tiem- 
po, la tecnología ha cambiado 
enormemente en todos los apartados y 
las posibilidades de las compañías pro- 
gramadoras han aumentado sobrema- 
nera, y eso ha propiciado que una se- 
gunda parte se diferencie tanto de su 
predecesora. 
Grand Prix 2 incluye una larga lista de 
mejoras e innovaciones que pueden alzar- 
lo con el título de mejor simulador de 


competición automovilística de Fórmula 1, 
con una amplia ventaja sobre todos los 
títulos que ya están disponibles en las 
tiendas del sector. 


SUPERANDO LA BARRERA 
DEL SONIDO 


Ala hora de realizar los coches que vamos 
a manejar, se ha pretendido que sean lo 
más semejantes que se pueda a los rea- 
les. Para ello, los programadores han 
echado mano de todos los datos técni- 
cos y fotografías que tenían a su alcance 
y la verdad es que la fiabilidad con los 
reales es excepcionalmente superior a 
lo conseguido hasta ahora, sobre todo si 
dispones de una tarjeta gráfica SVGA, 
porque entonces los detalles llegan has- 
ta los límites de la perfección. Los esce- 
narios también han sido cuidados al má- 


E 


É 


ximo, habiendo sido sacados de la mis- 
ma realidad, ya que han sido represen- 
tados los dieciséis circuitos que fueron 
utilizados en la temporada de 1994, en- 
tre los que se encuentran los más famo- 
sos, como es el caso del Monza, el de 
Silverstone y el de Hockenheim, entre 
Otros. 

Otra técnica que se ha empleado para 
aumentar la realidad del juego es la de 
respetar los brillos en los coches, con 
respecto de la posición que estén adop- 


Existe un amplio surtido de cámaras entre las que podremos elegir libremente. 
Desde la más cercana, como puede ser la de la misma cabina, hasta la más le- 
jana que nos puede ofrecer una vista general del circuito entero, tendremos la 
posibilidad de movernos por todo el escenario con lo que el ámbito de juego es 


realmente enorme. 


tando en relación a la del sol, lo que 
quiere decir que en ningún momento 
veremos a nuestro coche con un color 
liso y sin vida, sino que realmente pare- 
cerá que nos estamos 
moviendo al aire libre. 
Miles de cámaras dis- 
puestas por todo el cir- 
cuito, que podemos se- 
leccionar a voluntad, la 
posibilidad de grabar 
las mejores carreras en 
discos para verlas en 


El modo 
gráfico de 
SVGA es 


una conducción inteligente para cada 
uno de los adversarios que tendremos 
durante la carrera, con lo que nunca nos 
podremos esperar la reacción de cada 
coche, ya que cada uno 
actuará de una forma di- 
ferente dependiendo de 
varios factores, como 
pueden ser la posición 
en la que se encuentre, 
las vueltas que queden, 
etc. 
La cuestión es que si a 


0 . 
ocasiones posteriores impresionante todo eso que hemos es- 


y la capacidad de ju- 

garnos unas partidas 

con nuestros amigos, ya sea por módem 
o por red son otras de las muchas cuali- 
dades de este producto. 

Es tal la calidad alcanzada por Grand 
Prix 2 que incluso ha sido aprobado co- 
mo juego oficial por la FIA/FOCA, la fe- 
deración de automovilismo y eso dice 
mucho de el título ya. 


UNA CONDUCCION 
INTELIGENTE 


Grand Prix 2 incluye además algo que 
ya se está poniendo muy de moda y es 


tado diciendo, le añadi- 
mos unos excelentes 
gráficos, sobre todo en la versión de 
SVGA, una calidad de movimiento ex- 
cepcional y unos efectos de sonido 
que nos harán creer que estamos en 
medio de una disputada carrera, no 
podemos más que dedicarle un “cha- 
peau” a este nuevo título de Micropro- 
se que hará las delicias de todos los 
que gustan de una buena competición 
de Fórmula 1 sin moverse de sus 
asientos. 


CARLOS F MATEOS 


DANP DDIY > 


WWE FIA E 
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] Un divertido juego de estra. 
ARTIE tegia ya está disponible para 
(9,7 ¿ LLE? todos vosotros. Manejando a 
un escuadrón de simpáticos 


gusanos, tendréis que exterminar al bando contrario uti- 
lizando las armas más ridículas y peligrosas que tengas 


. Y 


Moriréis 
como gusanos 


E , or fin ha llegado el Vietnam de 
los gusanos, Tú controlas a un 
bando de estos aguerridos, y 
sin embargo arrastrados, personajes y 
tienes que exterminar al bando enemigo 
en una serie de escenarios, a cada cual 
más extraño e inhóspito. Tus tropas irán 


vayas venciendo en progresivas mi- 


veles diferentes, aparte de otros tantos ge- 
nerados aleatoriamente, y no es broma; la 
posibilidad de personalizar cada uno de 
los que conforman tu escuadrón, cambián- 
doles el nombre, entre otras cosas; un 
gran número de armas que incluyen hasta 

bazookas, lanzallamas y misiles, por 


de gráficos renderizados que intro- 


ganando experiencia a medida que Ba poner varios ejemplos; unas escenas 


siones, llegando incluso a 
convertirse en verdaderos 
soldados de elite, invenci- 
bles y mortíferos con cual- 
quier arma. 


CARACTERISTICAS 


ASOMBROSAS 


Entre las principales cuali- 
dades de Worms destacan 


la posibilidad de juego has- — AS QA 


2 UN 
ta para dieciséis jugadores; / NN 
la escandalosa cifra de | 
cuatro mil millones de ni- | 

' 


> ducen cada uno 
) y >, delos niveles 
francamente 

divertidas. 
Creemos que 
con esto que os 
acabamos de de- 
cir no hará falta explicaros 
porqué Worms tiene todas las 
Cartas para convertirse en un 


Li éxito de ventas. Tal vez, sino a 
Pd todos, a la gran mayoría de 
40) Vosotros, en cuanto vean 
las pantallas del Worms, 

y les vendrá a la cabeza 


Cada vez que vayamos a comenzar un nivel, vamos a poder disfrutar de una 
secuencia renderizada que en más de una ocasión os hará soltar una sonora 
carcajada y es que el sentido del humor y la imaginación que le han echado 
los programadores a la hora de realizarlas son de condecoración. 


0 LY 


A a 
ES 


(50 


[HO RSE AA 


un juego que ya ha creado escuela, como 
es Lemmings y es que tanto a nivel de 
gráficos como de escenarios es práctica- 
mente idéntico; sin embargo, el sistema 
de juego es diferente por los cuatro cos- 
tados, ya que aquí el objetivo no va a 
ser liberar de la muerte a unos 
simpáticos bichitos, sino destruir f 
al bando contrario intentando 

que al menos uno 

de tus gusanos so- 
breviva para contarlo. 

El manejo, aunque al 
principio se hace un tan- 

to complicado, a la larga 

y tras una cuantas parti- 
das, eso sí, siempre 
echando mano del ma- 
hual de instrucciones, se 
convertirá en algo tan intuiti- 
vo como el pestañear. 


Los programadores de Worms han sabido 
mezclar sabiamente dos cosas que son en 
la práctica como la noche y el día. La es- 
trategia, por un lado, muy seria en el 
mayor de los casos, teniendo como 
prueba la inmensa mayoría de jue- 
gos que hasta ahora han salido y 
la comicidad por otra parte, que 
le da ese punto de gracia que 

le hace falta a cualquier título. 
La cuestión es que Worms diver- 

, tirá a grandes y a chicos con 


gran facilidad, pues a pe- 
sar de lo escabroso del te- 
ma que es exterminar al 
enemigo, la manera de estar 
presentado lo hace comple- 
tamente inocente y saluda- 
ble. 
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Sol Cutter es uno 
de los mejores la. 
drones de tecnolo. 
gía del próximo 
futuro. Utilizando un microchip implantado en su cere- 
bro, es capaz de robar programas de ordenador y ven. 
dérselos al mejor postor. Pero un día, un virus informáti. 
co se introdujo furtivamente dentro de su botín. 


de pesadilla 


ML | pobre Sol Cutter ya sufrió lo su- [ 

yo en el juego original que se 
ñ all creó para el Philips CD-I. Su 
enorme éxito ha propiciado la conver- 
sión a nuevos formatos, incluido el PC y 
el Mac. Por ello se ha comercializado un 
CD-ROM híbrido para los sistemas an- 
teriores, es decir, el mismo CD puede 
funcionar en los dos tipos de ordenador. 
La versión del PC sólo funciona bajo 
Windows 3.1 o superior. 


Así acabaremos si nuestros disparos 
no coinciden en el punto exacto de 
los enemigos. La dificultad es progre- 
siva según vayamos avanzando. En 
algunos momentos no tendremos un 
momento de respiro, 


Burn:Cycle es 
un nombre apro- 
piado para esta 

aproximación al 

género “cyberpunk”. Nos senti- 
remos quemados por la acción y el extra- 
ño mundo donde vive Cutter que discu- 
rre los peores días de su vida en el 
lejano año porvenir de 2063. En aquella 
época se ha desarrollado enormemente 
la tecnología y algunos pagan muy bien 
por poseerla. Cutter no es más que un la- 
drón que pagará muy caro meterse en si- 
tios prohibidos para la mayoría de los la- 
drones, pues un virus informático se ha 
introducido en su cerebro biónico y sólo 
tiene dos horas para quitárselo de su ca- 
beza o de lo contrario morirá. 


LO ULTIMO EN VIDE 


El juego es un arcade futurista como 
cualquier otro. Su guión está basado en 
las historias tipo Blade Runner o de las 


Justamente dos horas es el tiempo que 
tenemos antes de que nuestra cabeza 
estalle por los aires. El tiempo real de 
juego es mayor, estimándose en unas 
40 horas las necesarias para acabarse 
la aventura. 


novelas de ciencia ficción del subgéne- 
ro "cyberpunk”. Lo que sí es novedoso 
en Burn:Cycle es el equipo responsable 
de su creación. Se trata de jóvenes y 
prometedoras figuras de todos los cam- 
pos artísticos, en especial 
del video-clip y el cine. 
Como resultado, tene- 
mos un programa que 

parece prácticamente 

una película de autor, $ 

pero desarrollada en 
un mundo de fantasía 

y violencia. 

Esto puede conside- 
rarse como un arma de 
doble filo, pues el juego 
está más elaborado en 
las secuencias cinemato- 
gráficas que en el propio 
desarrollo de la aventura, pues muchas 
escenas son reiterativas. 

En lo que se refiere a la calidad téc- 
nica, Burn:Cycle es “impagable”. In- 
cluso sus diálogos digi- 


APMOP MMPCEF 
LANEA YAPK 


talizados han sido doblados al castella- 
no por profesionales del doblaje y no 
nos cortamos al decir que po- 
see los mejores diálogos 
traducidos que hemos 
escuchado. La fuerte 
personalidad de las 
voces utilizadas 
son idóneas para el 
ambiente oscuro y 
violento del juego. 
En fin, Burn:Cycle es 
una de las mejores ex- 
periencias interactivas 
que se han desarrolla- 
do. Necesitaría una ma- 
yor variedad de escena- 
rios y, por así decirlo, 
enemigos y armamento para que hubie- 
ra sido un producto totalmente redondo. 
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Bum:Cycle nos presenta numerosos 
escenarios “cyberpunk” plagados de 
enemigos. Con nuestra poderosa 
pistola láser debemos ir acabando 
uno a uno con todos aquellos intere- 
sados en impedir que resolvamos el 
misterio. 


TIPO: ARCADE/AVENTURA 
COMPAÑIA: PHILIPS 
DISTRIBUIDOR: ERBE | 
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ras ThunderScape, SSI nos pre- 


senta un nuevo juego basado en 
MA las reglas de los mundos de 
Ajen. La conocida casa americana no pa- 
Ta de lanzar nuevos tíulos de rol al merca- 
do, lo que debemos agradecer en gran 
medida Entomorph es su nueva apuesta y 
cuenta con muchos elementos que le ha- 
cen sumamente alractvo. 


Aden es un lugar 
donde se mezcla la 
magia con la tecno. 
5 logía. Es el Pd 

rio elegido por $Sl para dar forma a su juego. Con 
Entomereh lajuraios hasta los trópicos de Aden y allí 
conocer a los “jagtera”, gigantescos insectos y arácnidos 
amaestrados por los humanos para su propio servicio, 


mente exclusivo para el emomo Windows. 
Está diseñado especialmente para Win- 
dows 95, aunque core sin problemas con 
les versiones 2.] y 3.11. Necesitarás al me- 
nos 8 megas de memoria para que todo 
funcione correctemente, sin sobresaltos 
de imagen o sin gue se oigan mal los efec- 
1os de sonido, 

Entomorph se parece mucho a un mítico 
túmulo dentro de este mundillo. Nos refen- 
mos a A/-Qadim, un imemo de unir 
los géneros del rol con el arcade 
Su resultado fue discutido por mu- 
chos y, si a algunos les encanta- 
ba, oros no pudieron p quisie- 
ron ver sus cualidades. Había gue 
reconocer que tenía un guión y 
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Pero... ¿es posible que se rebelasen alguna vez? 


una ambientación excelentes y que nos 
hacia sentimos en las exóticas tierras de 
Onente. Entomorph sigue los mismos es- 
quemas. Tiene una historia muy original y 
elaborada, y también las fases de combate 
son muy parecidas a su antecesor. 
ACCION EN LA JUNGLA 
En lo que fallaba Al-Qadim era sin duda en 
la magia, aspecto que se ha solucionado 
con la inclusión de numerosos hechizos en 
Entomorph. No tenemos tantos como los 
que posee la serie Ravenloft, donde 
practicamente dispone- 
mos de una biblio- 
teca de ellos, pe- 
ro los que hay 
son los más 


Entomorph es un juego de rol que to- 
ma prestados muchos elementos del 
arcade, tal como pasaba con su ante- 
cesor Al-Qadim. La elección del nivel 
de dificultad recuerda mucho a los 
juegos tipo Doom, ya que, si escoges 
Un modo fácil, el programa te recuer- 
da que eres un bebé lastimoso o algo 
parecido. En este caso puedes pasar 
por una simple larva, pero te la reco- 
mendamos si lo tuyo es darle al coco 
y resolver enigmas. Los insectos gi- 
gantes no serán un gran problema, 4 
excepción de las arañas, que siempre 
serán terriblemente venenosas. 


f 
TA 
o) ' 


La mayor parte del tiempo lo pasare- 
mos en las profundas y oscuras selvas 
de Phoros, pero de todas formas será 
necesario que hagamos algún viajecito 
por el océano en busca de nuevas tie- 
ras. La travesía será plácida y tranquila 
a bordo de esas barcas de madera tan 
características de los mares tropicales. 


conocidos y usados por todos: ataques de 
frío, calor, escudo, sanación y un largo et- 
cétera que utilizan el método del maná pa- 
ra usarlos. Es decir, tenemos una barra de 
color verde que indica la cantidad de ma- 
ná que nos queda disponible, según elija- 
mos la potencia del hechizo asi depende- 
rá la cantidad de maná que gastamos. Es, 
sin duda, uno de los mejores métodos pa- 
ra no tener demasiados agobios con la 
magia, ya que según pase el tiempo au- 
mentará la barra, a no ser que estemos ro- 
deados de enemigos. Entonces se impon- 
drá una lucha cuerpo a cuerpo, pero ante 
los grandes enemigos como las tarántulas 
se impone usar la cabeza y la estrategia 
para eliminarlas. 
Otro de los factores que más nos ha gusta- 
do es la ausencia de comida. Es lógico, 
pues Entomorph es un juego con mucha 
acción y la búsqueda de comida ralentiza 
bastante el proceso. Pero no te creas que 
te vas a librar de enigmas y trampas, pues 
Entomorph tiene un buen número de ellos, 
aunque son más fáciles que otros juegos 
de rol. En este sentido, la jugabilidad está 
muy bien ajustada. 
y ¿Y qué nos encontramos en 
, SS S Entomorph? Pues con una 
/ XS civilización que esclaviza 
» 1 a los más débiles para 
trabajar. Antes habían 
domesticado a los in- 
sectos, denominados 
| “jagtera" que realiza- 
ban todas las labores 
[como si fueran robots. 


Pero de repente desaparecieron y la isla 
de Phoros empezó a decaer. Ahora los 
jagtera han vuelto llevándose la vida de 
muchos inocentes de otras islas ante los 
ciegos ojos de los nobles de Phoros. Co- 
mo en cualquier tiranía que se precie, 
siempre existirá un grupo de rebeldes que 
luchará contra ella. Encamando a un va- 
liente en busca de su hermana que se ha 
unido con los rebeldes, el mundo de Pho- 
ros se abrirá ante nosotros con todo su es- 
plendor y terror. 
En definitiva, Entomorph es un producto 
muy fácil de usar, idóneo para los que em- 
piezan con este apasionante género de los 
juegos de rol. 

ANGEL FCO. JIMENEZ 


si queremos seguir con vida. El primer 
problema que se nos presenta es en- 
contrar los símbolos de cada hechizo 
para poder utilizarlos, pues la mayoría 
se encuentra bastante escondidos o 

ñ enemigos. La 
es dnde 
cantidad de maná que nos gastemos 
en él, pero afortunadamente el nivel de 
maná subirá con el tiempo o si echamos 
una plácida siesta en los contados luga- 
res que permite Entomorph. 
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Ciuda 


UA UY na ciudad ideal sería aquella 


A | donde los niños son felices en 
Wa la calle y en casa. Todo el mun- 
do lo sabe pero en la práctica no se 
cumple y, desgraciadamente, las ciuda- 
des pueden convertirse en auténticos 
infernos para los niños. Incluso las si- 
mulaciones de ordenador se preocupan 
más bien poco de la felicidad individual 
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Ecología y urbanismo no 
están reñidos en Sin 
Town. Es más, son lo; 
componentes principales 


de un juego diseñado en principio para los más peque. 


ños de la casa y que result 


a encantador para los que nos 


hemos pasado muchas horas con Sim City. 


Mn 


AAA 
Mona 
¡Jrs 


EJ no saca on no valor love limo 


Tec program a succosifaly controling 
Loma este 


ar Ton añow [hal Is ar qualty la ood 


jeans Len Vea Dionne Madero 


es de fantasía 


de los ciudadanos, centrándose más en 
el crecimiento económico e industrial. 
Como Sim Town es el primer título de 
la serie Junior, los señores de Maxis han 
tenido muy en cuenta elementos educa- 
tivos que ayuden a los niños a convertir- 
se en personas y no en bestias urbanas. 
Es por ello por lo que la conciencia eco- 
lógica está muy presente en Sim Town, 


CONVIVIR CON LA 


NATURALEZA 
Para la construcción de nuestra peque- 
ña ciudad tenemos una serie de recur- 
sos naturales que es preciso mantener y 
cuidar. Se trata del agua y la madera, 
además del cultivo de la comida, vital 
para que la gente pueda vivir en nuestro 
proyecto. Todas estas opciones se reali- 
zan a través de una ventana especial 
donde también recibiremos consejos de 
SE oca en estas materias. Recuer- 
la que debes reci 

a eciclar todo lo que pro- 
Y ya empezamos con la construcción 
Como viene siendo habitual en este tipo 
de juegos, Sim Town es una aplicación 
Windows que funciona de maravilla c 

los 8 megas que requiere, pues las Se 
cesitaremos de veras para que ES 
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Na 
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Sim Town tiene un carácter fuerte- 
mente familiar, ya que va dirigido es- 
pecialmente a los chicos. La nueva ga- 
ma de Maxis denominada Junior 
tiene como objetivo fundamental 
Acercar este tipo de juegos que podía- 
mos considerar “complicados” a 105 
más pequeños. Aparte del propio es 
quema gráfico del juego con mu 
colores y gráficos sumamente 

vos, Sim Town permite personalizar UN 
Personaje central a nuestro gusto: 
Puede ser cualquier miembro de la 
pica familia americana compuesta PO 
Un matrimonio y una “parejita” den 
ños. Todos muy felices y contentos. 


A diferencia de sus hermanos mayo- 
res, léase Sim City y Sim City 2000, 
en Sim Town tiene cabida todo tipo 
de edificios. Desde las típicas casas 
victorianas, bloques de apartamento, 
“roulettes” e incluso casas encanta- 
das, que ponen la nota misteriosa a 
nuestra fantástica ciudad. 


funcionar sin problemas los numerosos 
efectos de sonido y vistas que tiene el 
juego. Bastante sencillo de utilizar, pues 
además de la clásica barra de herra- 
mientas, donde se incluye la gestión de 
partidas y de configuración del juego, a 
la izquierda de la pantalla se encuentra 
la propia barra de herramientas de jue- 
gos. Aquí se construye nuestra ciudad y 
está constituida por una serie de boto- 
nes con todas las construcciones a 
huestra disposición. Elegimos el lugar 
donde queramos empezar la construc- 
ción y ya está, si el programa permi- 

te la ubicación. 

Lo mejor, antes de 
empezar a cons- d 
truir las casas, es 
diseñar las ca- % 1í 
lles y carrete- Y Y 
Tas, además de ) 
los carriles de 
bici para evitar 
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Básicamente se ha diseñado Sim 
Town como si fuera un sueño para los 
niños. Es posible construir cientos de 
pizzerías, jugueterías, tiendas de dul- 
ces, etc. Un paraíso para los niños y 
para los que ya no lo son. 


accidentes. Entonces ya podemos colo- 
car los edificios, donde se incluyen las 
viviendas, escuelas, centros de trabajo y 
lo más divertido de todo: una innumera- 
ble cantidad de centros de diversión y 
comida rápida, para hacer de nuestra 
ciudad la mejor del mundo. Por cierto, si 
logramos durante un tiempo mantener la 
estabilidad de la ciudad, ganaremos una 
serie de créditos que nos permitirán 
cuidar mejor nuestros recursos natura- 
les. 

Sim Town es uno de los mejores produc- 
tos de Maxis, no sólo por su acertada ca- 
lidad técnica, sino por el énfasis en utili- 
zar la ecología en 
y nuestras ciuda- 
Ne 4 

o 


l des. Un tema 


que más de un 
E alcalde tendría 
que tener en 
cuenta. De mo- 
mento, disfruta 
con el juego. 
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Así de simpaticote es el personaje que 
vamos a controlar durante toda la 
aventura. Aunque al principio se va a 
encontrar un tanto indefenso, pues co- 
rece de toda forma de ataque, a me- 
dida que vaya avanzando irá consi- 
guiendo una serie de dispositivos que 
lo harán más y más diestro y eficaz. 


70 


perdida. 


I En busca del 


ayman va a ser el encargado 
Re de recuperar todos los electro- 

nes que han sido raptados pa- 
ra volver a unirlos al núcleo del átomo; 
pero la misión no va a ser nada fácil, 
pues el camino no sólo es largo, sino 
también peligroso, ya que miles de ene- 
migos se van a oponer a Rayman en to- 
das y cada una de las zonas, aparte de 
las mil y una trampas en forma de ca- 
mas de pinchos, precipicios y la- 
gos sin fondo, por poner algunos 
ejemplos. 

Por suerte, no todo va ser difi- 
cultad en la aventura, ya que, 
gracias a una serie de esferas 
con una “P” en el centro, Ray- 
man va a poder recuperar toda 
la energía que haya perdido en 
su lucha contra los enemigos. 
Por otro lado, también podrá 
hallar una serie de dispositivos 


El mundo de los áto. 
mos está en peligro, 
Un malvado ser ha se. 
cuestrado a todos los 
electrones dejando al núcleo descubierto ante 
cualquier ataque. Rayman, el protagonista de 
la aventura, va a tener que lanzarse al rescate 
de los mismos y así devolver al mundo la paz 


«€ 


especiales que otorgarán a 
nuestro héroe diferentes po- 
deres, como un puñetazo a 
distancia que será nuestra 
arma base más esencial y 
utilizada, una vez que lo con- 
sigamos, la capacidad de vo- 
lar durante cortos períodos 
de tiempo usando nuestra 
cabellera como un helicópte- 
ro, etc. 


AMIGO MÁGICO 


Este singular personaje aparecerá de 
vez en cuando en lugares ocultos de 
un escenario y, a cambio de unas 
cuantas esferas azules de energía, 
nos dejará entrar en una zona oculta 
donde podremos conseguir desde 
ítems de ayuda hasta vidas extra. 


Como sigue y seguirá siendo regla en 
todos los plataformas de este tipo, cada 
vez que recoges cien ítems de una de- 
terminada clase eres premiado con un 
Vida extra. Recordemos al famoso Mario 
Bros de las consolas Nintendo, Turrican 
y muchos otros que nos dejamos en el 
tintero. En esta ocasión lo que hay que 
recoger son unas esferas de energía de 
un color azul celeste que están disemi- 
hadas por todo el escenario, incluso en 
Zonas secretas a las cuales únicamente 
Podremos acceder gracias a un simpáti- 
CO personaje, mitad mago, por la chiste- 
Ta, y mitad hippie, por las melenas. 
Existen varios mundos diferentes en- 
tre sí, divididos a su vez en subfases y 
en cada uno de ellos un electrón cauti- 
VO, custodiado por un enemigo de gran- 
des proporciones que nos espera al fi- 


nal del último de los niveles de cada 
mundo y que está relacionado siempre 
con la zona en la que estemos; por 
ejemplo, en el mundo de la música ten- 
dremos que enfrentamos con un malhu- 
morado saxofón que nos lanza bombas. 


Rayman tiene todas las buenas cualidades 
que hacen que un juego que pasa a engro- 
sar las largas filas de los arcades de plata- 
formas llame la atención sobre todos los 
demás que ya existen desde hace tiempo. 
Parecía que nadie iba a poder desbancar 
en este terreno a las conversiones desde 
consolas a PC de los juegos Aladdin y The 
Lion King, y, sin embargo, Rayman lo ha 
conseguido y con creces. 
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A la vieja us 
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Ev al y como decíamos en el título, 
| — Hellfire Zone es uno de esos ar- 
BA  cades mata-marcianos de toda la 

vida, en los que nosotros solos teníamos 

que terminar con miríadas de enemigos, 
con la salvedad de que está inspirado en 

una guerra tipo Golfo Pérsico y estamos a 

los mandos de un poderoso Apache. Los 

enemigos en esta ocasión serán carros de 
combate, tanques blindados, aviones a re- 
acción, helicópteros armados con misiles, 
torretas con armadas con antiaéreos, tro- 
pas con bazookas y, en definitiva, toda la 
maquinaria bélica que suele verse en una 
cruenta guerra actual. 

El objetivo en Hellfire Zone va a ser, 
además de sobrevivir, rescatar a una se- 
rie de compañeros que se hallan cauti- 


anza 


Los arcades de 
T 1e toda la vida nun. 
: ca van a morir y 


Hellfire Zone es una buena muestra de ello. Los ordena. 
dores que se han quedado atrás en esta modernización 
continua que es la informática, como son los 386, 
también tienen derecho a disfrutar de vez en 
cuando con una novedad que, sin ser una su- 
porproducción cinematográfica con “so- 
potocientos” CD-ROM, puede divertir 
a más de uno. 


vos en las garras del enemigo. A los 
mandos de nuestro helicóptero y con- 
fiando en nuestra pericia como pilotos, 
vamos a tener que infiltramos en terreno 
enemigo, esquivando toda clase de dis- 
paros, bombas y misiles, hasta llegar al 
lugar del rescate, para a continuación 
arrivar la zona segura. 


Presionando la tecla de escape en cual- 
quier momento de la partida, vamos a 
poder saber el estado de nuestro heli- 
cóptero, tanto a nivel de armamento, 
como de combustible y de daños, cosa 
que hay que tener muy en cuenta en 
todo momento si no queremos llevarnos 
una desagradable sorpresa, 


EN TODAS DIRECCIONES 


Una característica que hace diferente a 
Hellfire Zone sobre cualquier otro mata- 
marcianos es que tenemos la posibilidad 
de dirigir el helicóptero en tres di- 
mensiones, es decir, la visión que 
vamos a tener en todo momento 
es lateral y vamos a ver a 
nuestro vehículo aéreo dan- 
do vueltas hacia donde nosotros 
queramos, por lo que, si va ha- 
cia el sur, veremos cómo se 
aleja de nuestro monitor 
y, si vamos hacia el nor- 
te, seirá acercando. 

Como armamen- 
to vamos a tener a 
nuestra dis- 
posición des- 
de una ametra- 
lladora de gran 
calibre, hasta 
los destructores 
misiles Hellfire, pasando por unas ben- 
galas que desviarán los disparos enemi- 
gos, entre otras cosas. Habrá que tener 
en cuenta durante la misión tanto la can- 
tidad de combustible, como el daño, ya 
que si alguno de éstos desaparece por 
completo, habremos perdido irremisi- 
blemente. 


NUNCA PODRAN 
CON ELLOS 


Estamos en una época en la que parece 
que si un juego no tiene una presentación 
impresionante, con actores digitalizados 


9 hay que admitir que si que nos impre- 
Hellfires== ese tipo de títulos, pero lo 
es un 
arcade de, , =>" se 
los de 
siempre 


TIPO: ARCADE 
COMPAÑIA: GAMETEK 
DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A. 


en medio de escenarios casi reales y que 
ocupa prácticamente un CD-ROM de los 
muchos que tiene dicho produc- 

to, no es posible hacer un juego 

que tenga éxito y la verdad es que 


que también hay que admitir es 
que llega un momento en el 
que te cansas de tanta perfec- 
ción y apetece jugar a algo 


sea enormemente 
divertido y ese 
/ es el caso de 
Hellfire Zone, 
un pequeño gran 
juego, que, sin 
muchas pre- € 
tensiones, sola- 
mente busca divertir al jugón sin usar 
grandes alardes tecnológicos y eso es al- 
go que hay que tener muy en cuenta a la 
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NU) 
O ES > Pasarela 
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Battle Beast 


Las mascotas más 
populares del mun- 
do pueden transfor- 
marse en los mejo- 
res luchadores si se los manipula genéticamente de la 
forma más correcta; en caso contrario, podemos perder 
el control. 


Pánico en el 
00 


The Ultimate Fight Game 


SECUENCIAS MUY 


ncreíble la imagina- 
I ción que tienen los 
programadores pa- 
Ta Crear nuevos juegos de 
lucha. No todo está in- 
ventado, porque la idea 
h que presenta Battle 
a Beast, aunque ya sea 
muy antigua, tiene al 
mismo tiempo un aire muy innovador al 
sustituir poderosos luchadores o máqui- 
nas temerosas por inocentes animalitos. 
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SIMPATICAS 


Bueno, no tan 
inocentes. Esos 
animales que en 
casa parecen mu 
pacíficos y aman 
tes de sus dueños 
se convierten en poderosos monstruos 
dignos del más terrible de los comba- 
tes. Pero, aunque el juego trata efecti- 
vamente sobre la lucha, hay una ver- 
tiente de aventura protagonizada por 
ToadMan. 


Cada vez que arrancamos Battle 
Beast aparecerá una introducción 
distinta. Han sido realizadas con un 
tono muy humorístico y sádico al mis- 
mo tiempo. La pareja que aparece en 
el televisor, por ejemplo, tiene un final 
muy desgraciado. 


+ SPARTICUS: En su vida normal es 
un perrito bastante cariñoso llamado 
Sparky, pero en su vertiente más oscura 
es un poderoso perrazo que reparte bo- 
las de fuego a diestro y siniestro. 
Toadman es un siniestro villano que ha », * KULAPESH: Un pez que tiene como 
sembrado la ciudad de peligrosas ranas mejor arma una especie de "he- 
venenosas, de hecho, podéis disfru- . chizo acuático” que derrotará 
tar de sus fechorías en las múl- | al adversario más duro, 
tiples “intros” del juego. Las (7 ? + VERMIAN: Para los/ amigos 
autoridades confían en ti para A del poder oscuro, Vermian puede 
acabar con esa plaga y, para ser su favorito. Utiliza armas que 
hacerlo, debes elegir entre arrasan todo en varios kilómetros a la 
lor siguientes luchadores para , redonda. Una verdadera barbaridad. 

estruirle; * NASATOR; Es la bestia más difícil 


/ 


MAPA DE OPERACIONES 


Cuando prepares un combate, es 
necesario escoger el escenario a 
través de un mapa. Cuando se 
juega en modo dos jugadores, el 
primero que llegue al lugar ade- 
cuado tendrá una bonificación de 
puntos de vida y energía. 


de manejar y necesitará un largo 
período de entrenamiento. Una vez 
que está domesticada, tiene un 
comportamiento excelente en ata- 
que. 

» TORKUDA: No es 
que sea precisamente 
una mascota, pues se 
transforma en un dragón 
que echa demasiado fue- 
go como para tenerlo en ca- 
sa. 

+ MORDEN: El último es el 
más fuerte y Morden lo es. 
También es el que tiene una 
inteligencia más limitada y 
muchas veces no responderá de la ma- 
nera más adecuada a nuestras órdenes. 


Battle Beast es un juego dise- 
ñado para el gran público 

en general que quiera pasar 
un buen rato divertiéndose 
con los luchadores. Sobre 
todo, con los humorísticos gol- 
pes que nos encontramos, así como 
las escenas que transcurren entre 
combate y combate. Ahora bien, 
no llega al nivel de otros juegos 
de lucha, precisamente porque ha 


sido diseñado para reímos y no para 
saltar y pegar buenos puñetazos. Hubie- 
ra sido de agradecer que hubieran pres- 


Select Number of Players 
One Player 
Two Player 
Remote 


tado una mayor atención en este 
punto. Como contrapartida, tene- 
mos un gran montón de golpes 
que realizar y descubrir. Reco- 
mendamos que utilicéis el juego con 
joystick, pues con teclado el juego 
tarda bastante en reaccionar y ensegui- 
da caerás en la arena. Si eres muy ma- 
lo, siempre puedes seleccionar la difi- 
cultad al mínimo y modificar los puntos 
de vida de tu enemigo y de ti mismo. 
Como ocurre en las máquinas de la 
calle, Battle Beast permite jugar a dos 
personas en el mismo teclado, o bien, 
por vía módem o red. Es lo más diverti- 
do, porque francamente jugar contra el 
ordenador es peor que machacar 
a tu repelente hermano/a. 
En resumen, un programa 
cargado de humor por to- 
dos los rincones, que podía 
haberse mejorado sensible- 
mente en las propias esce- 
nas de combate. 
ANGEL FCO. JIMENEZ 


ESPECIALES 


Como todo buen juego de lucha nos 
encontramos con unos golpes deno- 


minados “especiales” que hacen au- 
mentar considerablemente nuestra 


puntuación al mismo tiempo que apa- 
rece una nueva escena “cibemética”. 


TIPO: LUCHA 
COMPAÑIA: 7TH LEVEL 
DISTRIBUIDOR: BMG 
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Misi 


cublerta de sangre por las continuas guerras. La última 
esperanza se halla en el lejano planeta Persephone, Un 
lugar poco recomendado para pasar las vacaciones. 


2134: 


odisea. de guerra 


gg omo viene siendo habitual en 
f » las últimas producciones en 
ó CD-ROM, un elenco de conoci- 
dos actores de Hollywood participan en 
un juego de ordenador. En este caso 
nos encontramos a gente como Michael 
Dorn, uno de los protagonistas de Star 
Trek: Generations, y Patricia Charbon- 
neu, quien con un apellido tan largo lu- 
cia sus encantos en Robocop 2. 

Asi que Michael no debe sentirse ex- 
trañado en el entorno de este juego, 
pues también se encuentra en el futuro, 
como en Star Trek, pero esta vez todo 


es más grave. La Tierra se encuentra en 
un estado de guerra permanente y con 
pocas salidas para la paz. Las grandes 
corporaciones industriales utilizan sus 
naves para destruir a las de la compe- 
tencia en una lucha sin cuartel para con- 
trolar el mercado. 


Y el primero constituye la “intro” del 
juego. Para los amantes de la len- 
gua inglesa (el programa no ha sido 
traducido al castellano) el primer CD 
constituye una película por sí sola 
que narra las desventuras de un ca- 
pitán con una nave a punto de ser 
destruida. Legend ha creado su 
aventura más innovadora tecnológi- 
camente, siempre desde su particu- 
Jar punto de vista. 
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La acción comienza justo cuando nues- 
tra nave es atacada y, debido a una fuga 
de aire, caemos inconscientes al suelo. 
Al despertamos, podemos observar có- 
mo no queda nadie en la nave, sólo las 
terminales permanecen activas para 
descubrir que toda la tripulación ha 
muerto, ¿o tal vez no? 


CANELA 


Ante nosotros se encuentra la última 
aventura planteada por Legend, una 
compañía no muy conocida en nuestro 
país, pero que tiene un gran prestigio 
en EE.UU., su país de origen. El estilo 
del juego es muy similar a sus aventuras 
anteriores como Companions of Xanth, 
tal vez el título que más difusión ha teni- 
do en nuestro país. Se trata de las típi- 
Cas aventuras de “usar tal objeto con es- 


El ordenador de a bordo se muestra 
bastante sumiso con los oficiales hu- 
manos de la nave. Pero también 
guarda secretos en sus programas 
que deben ser descubiertos, De to- 
das formas, en algunos momentos 
puede ser un buen aliado. 


| MAPA ELECTRON 


Un completo mapa de la zona donde 
nos encontremos aparecerá en cual- 
quier momento. Mission Critical se ca- 
racteriza por su sistema de ayuda que 
nos orientará cuando nos encontremos 
perdidos y sin idea de qué hacer, inclu- 
so nos dará alguna pequeña pista que 
nos permita seguir. 


te otro”, o sea, de recoger montones de 
cosas y usarlas en el momento y lugares 
adecuados. 

Aunque todo esto ya sea muy viejo, el 
diseño del juego y los gráficos son ex- 
celentes y acordes al estilo más innova- 
dor. Las localizaciones son estáticas y 
aquí es donde se realizan las ac- 
ciones, pero cuando nos mo- 
vemos a través de la nave 
el scroll resultante es 
muy suave y preciso. 
Prácticamente, parece 
que realmente nos en- 
contramos en el pasi- 
llo. Esto es la primera 
vez que ocurre en una 
aventura gráfica de 
Legend, donde siem- 
pre las escenas de ac- 
ción brillaban por su au- 
sencia. Un excelente cambio. 

El tema de la música y los efec- 
tos sonoros está muy bien logrado. Al fin 
y al cabo estamos hablando de un juego 
que necesita tres CD's, 


es descrita mediante texto y voz al mismo 
tiempo. Como es normal en estas produc- 
ciones tan caras de realizar se ha contado 
con un equipo de actores que han presta- 
do su voz para los diálogos. Otro notable 
que se lleva Mission Critical. 
En el apartado que más flojea el juego 
es en la jugabilidad, pues el in- 
terfaz es un poco incómodo 
de manejar, ya que sigue 
las premisas de Le- 
gend de dar órdenes 
como “leer, coger, 
usar...” que no tie- 
nen cabida en un 
entorno tan multi- 
media y que ralen- 
tizan bastante la ac- 
ción. Menos mal que 
como en otras ocasio- 
nes las acciones imposi- 
bles se tornan en gris, 
mientras que el blanco indica lo 
correcto. De todas formas, a los europe- 
os nos gusta algo más gráfico pasando 
de texto para 


con numerosos diálogos 
en su interior. Pero estos 
diálogos no se limitan só- 
lo a las escenas de vídeo, 
ya que cualquier acción 


comunicamos 
con el ordena- 
dor, como es 
costumbre en 
muchas aven- 
turas america- 
nas. 

Mission Criti- 
cal es bastante difícil y está reservado 
para los expertos o los apasionados de 
este género que somos muchos. El reto 
es inmenso, pero de ti depende que el 
destino de la humanidad sea o no sea. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


TIPO: AVENTURA GRAFICA 
COMPAÑIA: LEGEND 
DISTRIBUIDOR: VIRGIN 
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Mi Ccromac. Y nes £ 


Seguramente muchos habréis jugado ya con la segunda a 
parte de este sensacional y divertido arcade de carreras de 
de coches, con esas miniaturas metálicas con ruedas tan 1 
famosas como son los Micromachin - - 


Vuelve 
la locura 
sobre rued 


cidido que la mejor manera de hacerlo 


RIAL 


es crear una versión avanzada de la se- 
gunda parte, que en estos momentos 
goza de un gran éxito entre el público, 
con mil y una características innovado- 
ras y que va a recibir el nombre de Mi- 
cromachines 2 Special Edition. 


MAS CIRCUITOS, 
MAS DIVERSION 


0 ú 
Nuevos circuitos 
que incluye esta edición especial se en- se añaden a los 


cuentra un mayor número de circuitos, 

más enrrevesados y disparatados que o 

nunca, que se unen a los que, original- antiguos 
mente, salieron en la primera entrega 

de la segunda parte; un editor de circui- 


Entre las características innovadoras 


MF os señores de Codemasters es- 
MM y ón decididos a meternos esos 
MR diminutos y divertidos coches 
que tienen como nombre Micromachi- 
nes hasta en la sopa y para ello han de- 
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A cada cual más difícil. Así de intrincados van a ser los lugares en los que vamos 
a competir por el primer premio. Prepara tus reflejos, pues, si quieres alzarte con 
el primer puesto, deberás estar atento en todo momento a las curvas para tra- 


zarlas lo mejor que puedas. 


tos mucho más completo y sencillo de 
manejar, para variar los que ya están 
hechos, o crear los tuyos propios y sor- 
prender así a tus amigos con tus locas 
invenciones; una serie de recorridos, 
creados con el editor para que veas 
hasta dónde puedes llegar una vez que 
cojas práctica, pudiendo desde variar 
el dibujo y forma de los tramos y acce- 
sorios, hasta de los mismos vehículos 
que se van a manejar, pasando por la 
velocidad máxima que se puede alcan- 
zar, la aceleración y las condiciones 
climáticas. 

Por supuesto, las opciones que en la 
primera entrega estaban disponibles, 
aquí también lo están, además de las 


innovadoras, como pueden ser los ti- 
pos de juego, campeonato, única carre- 
ra o contrarreloj, el número de jugado- 
res, desde uno contra la máquina, hasta 
un máximo de dieciséis, en un campeo- 
nato que será una auténtica locura y un 
nuevo aliciente para tus fiestas entre 
amigos. 

Micromachines 2 Special Edition es 
una muy buena opción de compra, so- 
bre todo si anteriormente no has adqui- 
rido la segunda parte original, ya que si 
ése es el caso, te podrías encontrar 
con que el sabor que te deja es un tan- 
to parecido. 


CARLOS F MATEOS 


FERAY FIASCO 


MICDOAMACIINES 

PI MACt WINE £ 
SPECIAL EDITION 
JIFPECIAL 
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TIPO: CARRERAS 
COMPAÑIA: CODEMASTERS 
DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A.. 
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1 GA GLENSO E bado por 
la noche con tu chica, una copa sin alcohol y una excitante 


Emoción 
al límite 


xtreme Pinball es la ofena que 

hace Epic sobre el mundo de 
Í los pinballs. Se diferencia de los 
demás, no por sus gráficos ni sonidos 
que son aceptables, sino en que es has- 
ta ahora el más “jugable” y adictivo de 
todos. 

Pasando de grandes presen- 
taciones, escenas renderiza- 
das y otros prodigios de la 
alta tecnología, nos encon- 
tramos ante una de las 
ofertas de pinball más sen- 
cillas que existen, pero que 

destaca por la rapidez de 
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movimientos y las sorpresas que aguar- 
dan en cada uno de los tableros. 


FAC 
FACL 


) AL USUARIO 


Los pinballs de la calle normalmente tie- 
nen tres bolas, pues bien, Extreme 
posee la bonita cantidad de 
siete bolas. Podemos elegir 
entre jugar con tres, cinco o 
siete bolas, dependiendo 
de la cantidad de realismo 
que deseemos. También 
podemos cambiar el color 
del panel que presenta la 
puntuación y los gráficos de 
acompañamiento. Todo esto se 
hace a través de un cómodo menú de 
configuración al principio del juego, 


Es por eso que Extreme Pinball nos 
gusta tanto, se adapta muy bien al gusto 
de cada uno y, aunque peque de poca ori- 
ginalidad, los tableros son muy atractivos 
para jugar con ellos, Otro de los factores 
más conseguidos es la velocidad de la bo- 
la y, sobre todo, el scroll que posee, muy 
suave, aunque depende de la velocidad 
del ordenador con el que se Juegue. 

La nueva generación de pinballs son 
copias exactas de las máquinas recrea- 
tivas más modernas e imitan hasta los 
más nimios detalles. Por ejemplo, es 
muy corriente que al realizar determina- 
dos objetivos, aparezca un “sub- 


Es una de las tablas que nunca puede 
faltar en los juegos de pinball. La 
Edad Media es una de las que más 
han inspirado a los diseñadores y, 
concretamente en este juego, la de- 
dicada a esa época oscura es una de 
las mejores y más divertidas. 


juego” en la pantalla de puntuación. En 
Extreme Pinball sucede lo mismo; en- 
tonces, el programa nos pedirá que es- 
temos atentos a esa pantalla porque 
aparecerá la sorpresa de tumo. Normal- 
mente, son juegos muy sencillos que 
tratan de apuntar y disparar a un peque- 
ño blanco. Este blanco puede ser una 
nave espacial o un murciélago vampiro. 


Dedicada al mundo del rock es la 
Peor de las cuatro. Eso sí, tiene mu- 
| cha música cañera para dar y tomar, 
[Pero la ausencia de elementos de 
l Juego la dejan en muy mal lugar. 


AA 
lod bd j 


La violencia de la gran ciudad y las pe= 
leas entre polis y ladrones están muy 
bien representadas en Urban Chaos. 
Es una de las más dificiles y que más 
“sustancia” tiene en su interior. Con 
algunos gráficos memorables, forma 
parte de nuestras favoritas. 


En resumen, Extreme Pinball es una 
muestra de lo que se puede hacer con 
ideas ya muy explotadas pero que con 
un poco de imaginación y buen hacer 
todavía son capaces de hacernos pasar 
muy buenos ratos. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


Sin duda es la mejor. Nos trasladamos 
a un zoo hasta la jaula de un simpáfi- 
co mono que nos hará “monadas” to= 
do el tiempo. Al ritmo de la música 


solsa y brasileña, Monkey Mayhem es 
la tabla más sencilla y divertida, 


TIPO: PINBALL 
COMPAÑIA; EPIC 
DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 
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S 2 El SU-27, Ed 
nominado 

u-21 Flanker sois: 
OTAN, es el 

avión más avanzado que existe en el ejército de Rusia. 
Para su simulación por ordenador, SSI ha contratado a 
un grupo de programación ruso especialista en ingenie- 


ría aeronáutica. 


Furia del Este 


1 mejor avión de combate se 
E merece un buen sistema opera- 

tivo y ésa es la principal razón 
por la que ha sido diseñado exclusiva- 
mente para Windows 95. Tal vez por- 
que SU-27 es tan complejo que para 
dar cabida a todas las opciones y ma- 
nejarlas con suficiente holgura es ne- 
cesario el cómodo Windows 95. Esto 
no es una ácida crítica al juego ni una 
alabanza gratuita para Microsoft. SU-27 
es un acercamiento muy serio y com- 
pleto al avión original y podemos reco- 
mendarlo especialmente para los ex- 
pertos en simuladores. 
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REAL HASTA EL MAS MINIMO 
DETALLE 


Los que vean por primera vez un simula- 
dor de vuelo como SU-27 van a quedar 
fascinados en primer lugar por los gráfi- 
cos del juego que son excelentes y 

segundo por 
el completo Ñ 
manual que le Y 
acompaña. Desde 
OK PC siempre hemos in- 
sistido en la elaboración de unos 
manuales correctos y claros sobre los 


Lo conforman vehículos de todo tipo. 
Desde camiones lanzamisiles hasta 
tanques, pasando por centros de con- 
trol, almacenes de munición y, en ge- 
neral, cualquier objetivo de interés 
bélico. Como podéis ver, la versatili- 
dad del SU-27 es tan grande que es 
capaz de comportarse magnífica- 
mente en el combate aéreo, su terre- 
no natural, hasta el bombardeo se- 
lectivo de blancos terrestres. 


'HE MILITARY 
'LIGHT SIMULATOR 


juegos, especialmente en los simulado- 
res de vuelo, donde podemos perdemos 
en un maremagnum de mandos y contro- 
les. Además, se incluye una descripción 
del actual ejército soviético y ayudas pa- 
ra el combate con otros aviones. Espe- 
cialmente hay que 
destacar los 


>> ñ 
E capítulos refe- 
rentes a la evasión 


/ES] 
NS de misiles tierra-aire y 


sobre la guerra 
electrónica. 
La simulación en 


Este ocurre en la península de Crimea. 
Ya que, según los programadores, es el 
mejor territorio para probar las carac- 
terísticas del SU-27. Con escarpadas 
montañas, muchos kilómetros de costa 
y, en general, una geografía muy acci- 
dentada, Crimea es el escenario ideal 
para los combates del siglo XXI. Pero 
también puedes editar el escenario a 
tu medida, gracias a una completa uti- 
lidad que se incluye en el juego. 


si es bastante 
compleja AN 
como hemos 
dicho antes. 
Antes de volar, 
podemos esco- 
ger una misión ya 
definida por el jue- 

go o crear la nuestra 
propia. Aquí decidimos 
el número de enemigos 
y objetivos a destruir. 
Tal vez se le puede 
echar en cara al juego 
que sólo tenemos un 
escenario donde com- 
batir, que es la penínsu- 


A OI 


SF la gama alta de los simuladores; 


Un simulador 
de lo más 
realista 


COMPAÑIA: SSI 
DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A. 


la de Crimea. Hubiera resultado muy exci- 
tante luchar contra los aviones americanos 
en Europa, o en los 


propios 
EE.UU., pero 
bueno, todo sea 
por la paz. 

En definitiva, SU-27 pertenece 


sus múltiples opciones conjuntamente con 
unos adecuados gráficos (se incluye asimis- 
mo escenas de vídeo) ponen el listón muy 
alto para los simuladores 
creados en Occidente. 
Tal vez si hubieran mejo- 
rado el sonido, el juego 
ganaría más enteros, pe- 
ro hasta entonces, nos 
vemos en Crimea. 


[NY] 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


INEMOn 


A 


El panel de instrumentos que vas a 
manejar es idéntico al del avión real. 
Así que echa una ojeada al manual 
para familiarizarte con los instrumen- 
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CÁ peed Haste es un divertido y 
“WY> completo simulador de carre- 

ai ras que tiene como caracteris- 
tica principal haber sido desarrollado 
íntegramente en España por el equipo 
de programación Noria Works. Está 
pensado que a partir de enero de 
1996 su distribución se haga a nivel 
mundial Esperamos que tenga mucho 
éxito entre el selecto público extran- 
jero, pues ya sabemos que este terre- 
no es francamente complicado, aun- 
que de lo que estamos seguros es que 
dentro de nuestras fronteras sí va a 
gozar de una gran aceptación entre 
todos los aficionados a los juegos pa- 
ra ordenador. 


DOS TIPOS DE CARRERAS 


El juego que nos ocupa no va a tratar un 
único tipo de carrera, sino que vamos a 
poder disfrutar tanto de competiciones 
de Fórmula 1, como de otras, como el 
campeonato de Dayiona, siendo cada 
uno muy diferente con respecto al otro, 
por lo que tendremos que variar el esti- 
lo de conducción y así, sin saberlo, ten- 
dremos dos simuladores deportivos de 
carreras de coches en uno. 


B4 


Por fin un simula. 
a dor deportivo de 

” carreras de coches 
realizado integra. 


mente en nuestro país. Parece que nuestros programado. 
res se han enterado ya que pueden hacer las cosas tan 
bien como los extranjeros, a pesar de no disponer de to. 
das las posibilidades que tienen ellos. 


Velocidad a 


la española 


Los coches han si- 
do cuidados al máxi- 
mo en su realiza- 
ción, gozando de un 
amplio número de 
detalles que saltan a 
la vista, como la 
marcha hacia delan- 
te y la marcha hacia 
detrás, el movimien- 


to de las ruedas que se adapta al tipo de 


stá disponible 


0 


| 


el 


vea 


vv y 


nodo de 
o por red 


dirección al que nos 
estemos moviendo, 
derrapes, etc. 

Los escenarios tam- 
bién han sido muy 
cuidados, tanto en lo 
que a adornos se re- 
fiere, como pueden 
ser los carteles de 
propaganda, el públi- 


co y los semáforos de salida, entre otras 


- 


TIPO: DEPORTIVO 
COMPAÑIA: NORIA WORKS 
DISTRIBUIDOR: FRIENDWARE 
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1 Con Speed Haste vamos a poder disfrutar de dos tipos de carreras diferentes, 
¡por lo que podremos adaptar el juego a nuestras apetencias. Si queremos 
| echar una partida deportiva en la que el control del volante lo es todo, podre- 
| mos ponernos a los mandos de un Fórmula 1, mientras que si lo que nos ape- 
| tece es ganar una carrera dejando a nuestros contrincantes fuera de combate 
¡ a base de golpes, entonces deberemos coger un coche de los que se usan en 
! el campeonato de Daytona. La elección es tuya. 

L 


GRAFICOS CORRECTOS, 
DIVERSION CONTINUA 


Dentro del apartado técnico podemos 
encontrar un efecto de Dolby-Sourround 
con el que te parecerá que los coches 
pasan a tu alrededor, además de las me- 
lodías que son francamente marchosas; 
sin embargo, en el apartado gráfico y 
más precisamente en lo que a los co- 
ches se refiere, a pesar de estar franca- 
mente cuidados los detalles de todos y 
cada uno, nos encontramos con que el 
diseño es un tanto “cuadrado”, no pare- 
ciendo los coches todo lo aerodinámi- 

p cos que en realidad deberían ser. 

ES Sin embargo y a pesar de eso, Speed 

7 Haste es un gran simulador de conduc- 

SS ción, sobre todo si contamos con que ha 
eE = LY = sido realizado en nuestro país y eso es 
j > y digno de nuestro más sincero elogio. 
cosas, pero además, la carretera en sí Felicidades a Noria Works. 
también ha sido muy trabajada, encon- 
trándonos con que no siempre el terre- 
no es recto, sino que nos podremos en- 
contrar baches, abatimientos y demás 
desperfectos que harán más complica- 
da la conducción. 

Hasta veinte coches aparecerán si- 
multáneamente en una carrera, cada 
Uno con un sistema de inteligencia artifi- 
Cial personalizado, haciendo que cada 
Coche actúe de una forma diferente. 

Otra buena característica que tie- 
he este Speed Haste son las nume- 
TOSsas cámaras disponibles que po- 
demos variar con las teclas de 
función. 


Antes alor 


CARLOS F MATEOS 


JUGABILIDAD 
GRAFICOS | 

SONIDO | 
ORIGINALIDAD 
DIVERSION 
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OK: Novedades 


Ml TIPO: EDUCATIVO 
Mi COMPAÑIA: SCALA EMME 
El DISTRIBUIDOR: ERBE 


Nos encontramos ante uno de los mejores productos multimedia 
que hemos visto. El tema principal del CD-ROM es la obra de Mi- 
guel Angel, sobre todo sus trabajos para la Iglesia, pues se incluye 
una completa muestra de obras de arte del Museo Vaticano que ha 
colaborado en la realización del CD-ROM. 

En todo momento nos acompañará 
la mágica música del maestro Stel- 
vio Cipriani. Necesitaremos una tar- 
jeta General Midi para poder apre- 
ciarla, pero constituye toda una deli- 
cia, junto con las bellas imágenes de 
la obra de Miguel Angel. 

El programa ha sido traducido total- 
mente al castellano tanto en textos 
como diálogos, utilizando opciones 
de hipertexto para que podamos 
“navegar” por toda la información 
de la manera más rápida posible. 
También se incluyen escenas de ví- 
deo de los lugares donde vivió Mi- 
guel Angel y sus discípulos. Un 
completo producto multimedia. 


DALTON LUCA UI ra 


AQUI EN LA GRAN. 


5 TIPO: EDUCATIVO 
E COMPAÑIA: SANCTUARY WOODS 
E DISTRIBUIDOR: ERBE 


La utilidad de los programas educativos ha sido ampliamente dis- 
cutida en su principio, pero se ha demostrado que son uno de los 
mejores medios para el aprendizaje de los conceptos y la relación 
de las palabras con los objetos a los que representan 

Este es el objetivo bási- 

co de este programa. A 

través de un viaje por 

una preciosa granja, los 

niños pueden reconocer 

un vocabulario de hasta 

700 palabras, aprender 

sus primeras nociones 

musicales y descubrir 

los animales de una 

granja y la vida en ella 

El programa es muy fá- 

cil de manejar, dado el 

público al que se dirige, 

y por lo general tiene un 

diseño muy atractivo 

tanto para hijos como 

para los padres. 


ACTUA SOCCER 


E TIPO: DEPORTIVO 
1 COMPAÑIA: GREMLIN 
Mm DISTRIBUIDOR: ARCADIA 


Un juego espectacular que tiene como tema el fútbol. Partiendo de 
las máquinas recreativas, Actua Soccer es uno de los mejores y 
más divertidos simuladores de fútbol. 7 

Llama la atención, sobre todo, por el enorme tamaño de sus gráfi- 
cos y un movimiento muy suave, aunque necesitaremos una máqui- 
na muy potente para conseguir los resultados de las consolas. Pero 
el juego no sólo es gráficos, 
pues permite que podamos 
editar una completa colec- 
ción de ligas, incluida la es- 
pañola, por cierto, 

También es posible cambiar 
las características de cada 
jugador en ataque y defen- 
sa. De esta forma, tenemos 
un completo control sobre 
la táctica de nuestro equipo. 
Pero sin duda, Actua Soc- 
cer destaca por sus gráfi- 
cos y Su elevada jugabili- 
dad. Gremlin ha puesto el 
“gol” muy alto. 


E FIGHTERS 


E TIPO: SIMULADOR 
El COMPAÑIA: ELECTRONIC ARTS 
El DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 


Marine Fighters es un disco de da- 
tos para el celebérrimo U.S. Navy 
Fighters. Con él es posible pilotar 
los nuevos AV-8B Night Attack, 
Harrier 11, FRS MK 2 Sea Harrier y 
el Russian Yak 141. Todos son 
modelos preparados para combatir 
desde un portaaviones siendo el 
más famoso el Harrier que con su 
nueva versión se convierte en un 
terrible oponente. 

También se han incluido nuevas 
misiones, un total de 35, entre las 
cuales destaca la que ocurre en 
las islas Kuriles al norte del Japón entre las fuerzas armadas rusas 
y americanas. Con nuevas armas y sofisticados medios electróni- 
cos, estos aviones forman parte de la élite de cualquier ejército del 
mundo. 

Un completo producto que dará un nuevo color a Navy Fighters por 
su estupenda realización gráfica. Los escenarios se han creado a 


partir de fotografías por satélite, que entusiasmará a los fanáticos 
de los simuladores. 


SIND. PC-cO 


ALURICOMBAT SERIES 


ROLLING STONES 


E TIPO: MUSICAL 
E COMPAÑIA: VIRGIN 


El DISTRIBUIDOR: VIRGIN 


WO0ODOO LOUNGE 


Los Rolling Stones han traspasado la frontera del mi- 

to de la música para convertirse en todo un fenómeno 

social. El grupo de Mick Jagger ha sabido ganarse todo un ejército 
de seguidores que año tras año siempre se han sentido satisfechos 


con los Rolling. 


Los vídeos que han hecho a partir de la década de los 80 siempre 
se han caracterizado por la espectacularidad y el uso de los efectos 
especiales, y, en algunas ocasiones, generados por ordenador. An- 


tológico era el vídeo de She was 
hot. Por ello no es de extrañar que 
Rolling Stones decidiera escoger el 
formato CD-ROM para que el pú- 
blico aún fuera más partícipe de su 
último álbum: Woodoo Lounge. 

A través de unos escenarios rica- 
mente ornamentados, podemos in- 
teraccionar con el grupo y su Mú- 
sica, escuchar nuevas canciones y 
mucho más desde el Woodoo 
Lounge, una especie de mansión 
tenebrosa que guarda muchas sor- 
presas en su interior. 


[resi ranrnens 0] 


Ml TIPO: ESTRATEGIA 
Ml COMPAÑIA: SSI 


El DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A. 


anemamia 96 ON 


Ml TIPO: ENCICLOPEDIA 
E COMPAÑIA: MICROSOFT 
El DISTRIBUIDOR: ERBE 


Microsoft ya lleva algún 
tiempo sacando versio- 
nes de su original Cine- 
manía, ahora vamos por 
la “96” y, como es com- 
prensible, es la más 
completa de todas. Ha 
sido diseñada especial- 
á E mente para Windows 95 
SA porque necesita sacar la 
máxima potencia para vi- 
CINEMANIA 96 sualizar los vídeos que 
Eo b contiene a la “máxima 
potencia”. 
En realidad, los Cinemanía son una potente base de datos con las 
películas que han hecho historia y con otras que no lo han hecho. 
Gracias a las posibilidades multimedia, es posible ver fragmentos 
de las películas, escuchar sus bandas sonoras o incluso entrevistas |' 
con los directores y actores más famosos. | 
Cinemanía 96 es una de las referencias más importantes que se 
pueden encontrar sobre el fantástico mundo del cine y una buena || 
obra de consulta cuando tenemos que decidir qué película ver. 


1 AT 
Uendous...clever, cds), 


INTERNET CONNECTION >S 


E TIPO: CONEXION A INTERNET 
El COMPAÑIA: MICROFORUM 
E DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A. 


mente en las batallas de 
la 11 Guerra Mundial 
donde se podía sentir la 
supremacía alemana 
con sus poderosos ca- 
rros de combate. 

Con unos gráficos ade- 
Cuados para el tema 
que trata, aunque flojo 
en el apartado del soni- 
do, el juego es bastan- 
te divertido, contenien- 
do un buen número de 
escenarios para practi- 
Car nuestras dotes es- 
tratégicas. 


Cuando se trata de estrategia, SSI tiene muchas cosas que decir. La 
última se llama Steel Panthers, donde los carros de acero son los 
principales protagonistas. 

Con un entorno muy sencillo de manejar para acercar el género de 
la estrategia a los principiantes, Steel Panthers se centra exclusiva 


Internet es la palabra má- 
gica del mundo de los or- 
denadores. Cada vez hay 
más personas que caen en 
sus redes para conectarse 
a la fuente de información 
más grande que hay a ni- 
vel mundial. 

El paquete que presenta- 
mos es una especie de 
“guías amarillas” de Inter- 
net que ayudará al más no- 
vato a localizar rápidamen- 
te la información que nece- 
sita. Su interfaz es bastan- 
te sencillo de utilizar, te- 
niendo prioridad la opción : 
de buscar nodos para engancharnos al que más nos interese. 

En definitiva, un utilísimo paquete que nos ayudará a comprender 
Internet que, se quiera o no, es el futuro en medios de comunica- 
ción y está disponible desde nuestra casa con sólo un ordenador 
conectado a la línea telefónica. 


Ml TIPO: EDUCATIVO 
El COMPAÑIA: BRODERBUND COMPANY 
El DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 


TIPO: ESTRATEGIA 
E COMPAÑIA: WORLD COMPUTING 
E DISTRIBUIDOR: PROEIN, S.A. A 


Los osos Berenstain es una de la series más populares de televi- 
sión. Presentaba una familia bastante “normal” de osos con unos 
problemas muy parecidos a los de una familia normal. 

Pero esta vez protagonizan uno de los episodios de Living Books, 
una de las series educati- 
vas que ha preparado 
Electronic Arts y dedica- 
das exclusivamente a los 
niños de 3 a 8 años. 
Acompañando al progra- 
ma, podemos encontrar 
un pequeño cuento para 
que el chaval empiece 
cuanto antes su afición a 
la lectura. La aplicación 
en sí aprovecha las facili- 
dades multimedia para 
que sea más ameno el 
aprendizaje de los libros y 
sea más ameno con las 
divertidas aventuras de 
estos peculiares OSOS. 


Una historia de las batallas más importantes y Su posterior simula- 
ción es el principal objetivo de Empire //, Desde batallas mitológi- 
cas como puede ser el Ragnarok de los vikingos, pasando por bata- 
llas clásicas entre romanos y cartagineses o Lepanto, hasta llegar a 
nuestros días. Todas se pueden simular en Empire // 

Tal versatilidad de es- 
cenarios contrarresta 
con la pobre aparien- 
cia gráfica que tiene 
además de su compli- 
cado manejo. Por lo 
tanto, estamos ante 
uno de esos títulos 
muy recomendados 
para los expertos de 
la estrategia EN 
Aunque difícil, Empire 11 | SFEUAIONMA 
es un buen recorrido fs ¡ 
por la historia y sus Fl il 
guerras. Aquellas que P == A 
hicieron cambiar el -HON, NEW WRLO COMPUTING, INC 
mundo. 


TIE FIGHTER Co! 


E TIPO: ARCADE 
E COMPAÑIA: LUCAS ARTS 
E DISTRIBUIDOR: ERBE 


Si bueno era X-WING, Tie Fighter fue la consagración de Lucas en 
simuladores espaciales. Daba un cierto morbo pertenecer a las 
huestes del Emperador en su lucha contra los molestos rebeldes. 
Ahora su versión en CD-ROM incluye las misiones que se desarro- 
llaron posteriormente para el juego en disquetes además de nuevas 
escenas cinemá- 
ticas. En general, 
se ha mejorado 
bastante los grá- 
ficos y las esce- 
nas de los com- 
bates. 

Uno de los mejo- 
res acercamien- 
tos al fantástico 
mundo creado 
por George Lu- 
cas está al alcan- 
ce de tu mano 
ahora. Prueba el 
lado oscuro de la 
Fuerza 


TOCAJACT EXTERTAMAENT COMPAST TALTENTE 


Doa sarta 19 K-Mosó 
M1 Lararass Morano 
año domo Aisa 


E TIPO: SIMULADOR DE VUELO 
E COMPAÑIA: GAMETEK 
E DISTRIBUIDOR: PROEÍN, S.A. 


Probablemente Flight Simulator 
sea el simulador de avión comer- 
cial más jugado y vendido. Prácti- 
camente fue el único juego de Mi- 
crosoft, aunque era casi tan famo- 
so como el propio sistema opera- 
tivo. Luego, se fueron realizando 
más escenarios hasta que otras 
compañías han obtenido el permi- 
so necesario para hacer los suyos 
propios. 

Este es el caso de Gametek y 
Nueva Zelanda. Las antípodas de 
nuestro país están espléndida- 
mente reflejadas en los escena- 
rios que podemos sobrevolar con nuestra Cesnna. Para no perder- 
nos, se incluye un mapa de las islas con las radiobalizas que nos 
guiarán a lo largo del viaje. 

Resulta agradable comprobar cómo las compañías están creando 
escenarios de los lugares más insospechados para los seguidores 
de Flight Simulator, tal vez uno de los juegos más influyentes en la 
historia del PC. Esperemos que cunda el ejemplo. 


m0 GAMETEK 


HE LAST BOUNTY HUNTER é "| 


EM TIPO: ARCADE 
1 COMPANIA: AMERICAN LASER GAMES 
E DISTRIBUIDOR: ELECTRONIC ARTS 


Ser un cazarrecompensas en el Oeste no era un oficio muy fácil. 
Siempre estabas dispuesto a que tu víctima se volviera sobre ti y tú 
formaras parte del suelo del Viejo Deste. Pero ahora, las balas no 
son ningún problema con este fantástico juego, rodado en vídeo y 
con actores reales en uno de los estudios de cine con más “solera” 
de EE.UU. Allí se han hecho películas de la talla de Río Bravo o Ge- 
rónimo. 

Al estilo de los juegos de la conocida American Laser Games y ba- 
sados en sus máquinas recreativas, la cuestión es disparar a todos 
los malos con el cursor de nuestro ratón o joystick, según nos sea 
más cómodo. 
Si tenemos éxi- 
to, aparecerá 
una secuencia 
con la muerte 
del malo, en ca- 
so contrario po- 
dremos presen- 
ciar una bonita 
y rápida muerte. 
El juego no es 
muy original, 
pues se basa en 
otras creaciones 
parecidas de la 
misma compa- 
ñía, pero, sin 
duda, es uno de 


los mejor reali- 
zados y con 
muchas horas 
de diversión. 
PC 
co-rom —— UVieoliN Auca 
> 


PEDIA DE LOS PERROS 


E TIPO: ENCICLOPEDIA 
M COMPAÑIA: BSI MULTIMEDIA 
IM DISTRIBUIDOR: ANAYA INTERACTIVA 


Los amantes de los perros son muy numerosos, pero hasta ahora 
No se disponía de una buena fuente de información sobre estos ani- 
Mmales tan ligados al género humano. 

Los chicos de Anaya han preparado un precioso CD-ROM con to- 
das las razas de perro del mundo. Además de las características de 
Cada raza, se incluyen consejos sobre cómo cuidarlos, su mejor ali- 
mentación y la educación que debe recibir. a 

Un excelente producto muy recomendado para los amigos de los 
Animales y realizado de una forma bastante sencilla y amena para 
Que todo el mundo lo entienda. 


Ml TIPO: ENCICLOPEDIA 
M COMPAÑIA: IPS 
El DISTRIBUIDOR: LODISOFT 


Una nueva distribuidora española ha nacido. Su tarjeta de presenta- 
ción lo conforma un excelente producto denominado Multimedia 
Futura. Lo ha desarrollado un equipo de programación español con 
amplia experiencia en este campo 

La enciclopedia está actualizada a enero de 1995 y recoge más de 
de 135.000 entradas para consultar, además de cerca de 3.000 fo- 
tografías y media ho- 
ra de vídeos cultura- 
les. Como veis, se 
aprovechan muy bien 
los 600 megas del 
disco compacto. 

Un producto muy útil 
y sencillo de manejar 
que corre desde Win- 
dows 3.1 o superior. 
Muy recomendado 
para estudiantes de 
E.G.B. o para los que 
no tengan sitio en la 
librería del salón. 


Multimedia 
Español 


E TIPO: CULTURAL/EDUCATIVO 
E COMPAÑIA: ERBE 
E DISTRIBUIDOR: ERBE - 


El Quijote es la obra cumbre de la literatura española y Cervantes 
estará muy orgulloso de su obra... pero seguro que no se imagina 
que su apreciado libro ha tomado el formato CD-ROM para educar 
alos retoños de este país, 

A través del soberbio castellano de la novela, el niño conocerá los 
fundamentos de nuestra lengua mediante un cuento basado en el 
propio libro. Aunque la in- 
tención del programa es 
que todos puedan cono- 
cer la novela que mejor 
representa a nuestro país. 
Esperemos que cunda el 
ejemplo con las demás 
novelas del Siglo de Oro 
porque es una excelente 
oportunidad de dar a co- 
nocer nuestras joyas cul- 
turales, que son bastan- 
tes, aunque sea el Quijote 
la obra cumbre en lengua 
española de todos los 


tiempos. 


ontrar para llegar hasta el interrup- 


í if s enc 
El mapa del cuarto nivel. Aquí ya emplezan a ponerse difíciles las cosas, pues ya Son tres las llaves que deberemo: he econlble Cuidado sobrared 


tor de salida. Recoge toda la munición que puedas de los cadáveres, pues te hará falta ya que en este e ES hero que muy maleta 
do, con los soldados con metralleta pues ahora son muy numerosos y, si te encuentras con dos a la vez, tendrás 


N 


BP: BOTIQUIN 
PEQUEÑO e 
Te TELETRANSPORTE 
LA: LLAVE AMARILLA 
Be: BOTIQUIN 
GRANDE 
Es CASCO ” 
LAZ: LLAVE AZUL 
E INTERRUPTOR 
Pz POCION 
1 LLAVE MAGICA 


TYRIAN 


Cada vez que introduzcas uno de Atravesar el reino de las brujas puede ser una ardua tarea si no se dispone de unos códigos tan útlles com 
estos seis códigos en la pantalla guientes: 

de presentación, podrás jugar a 

este frenético matamarcianos SCOOTER: Te proporcionará todas las armas. 

con una nave diferente, hasta un MOMMY: Conseguirás todos los hechizos y las pociones. 
total de siete, incluida la del prin- WANGO: Elevará al máximo tu vida y tu armadura. 

CIpio: 


10 los Si 


ENEMY 
STORMWIND 
UNKNOWN 
STEALTH 
TECHNO 
WEIRD 
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¿Por qué siempre tenemos que 
ser los humanos los vencedores 
de las batallas perdidas? De nue- 
vo en esta parte podrás demos- 
trar que diez contra uno tienen 
desventaja. Aquí están todos los 
passwords del Battle Isle 2, que 
te evitarán arduas horas de tra- 
bajo: 


1. No os lo damos por razones 
obvias 

2. AMPORGE 
3. JOGRWAI 
4. GEGIDOS 
5. WABODAE 
6. BUFASWE 
7. GEHAUWA 
8. OLARIBU 
9. FITORGE 
10. DAFATWA 


A — — 


SCREAMER 


Hemos descubierto algo realmente alucinante en este espectacular juego 
de carreras de Virgin. Si lográis superar el modo campeonato en sus 
modalidades Novice, Amateur y Pro, pasaréis a competir en otro campeo- 
nato contra un coche que lleva instalado un cohete en la parte de atrás. Y 
eso no es todo, ya que si consigues vencerle, te encontrarás con varias 
novedades. Ya no sólo tendrás la posibilidad de coger el coche-cohete co- 
mo vehículo a conducir, sino que también podrás disputar competiciones 
en todos los circuitos al derecho y al revés. Molón, ¿verdad? 


mn 
a 


AC ONBEACH MIL 


CAR SELECTION 


BULLET 


AUTOMATIC TRANSMISSION 


MAX SPEED 
GRIP 
ACCELERATION 


SLIPSTREAM 5000 


Si tienes problemas de dinero a la 
hora de mejorar las prestaciones 
de tu vehículo, introduce en el me- 
nú principal la palabra REFINERY y 
no tendrás que gastar dinero en 
combustible, por lo que podrás 
emplearlo en otros menesteres. 


PITFA 


Uno de los mejores plataformas 
de la historia del software lúdi- 
co. Y como no podía ser me- 
Nos, también tiene diversos có- 


digos, tan enrevesados como 
útiles: 


MEOWMEOWLIKEMEOWMAN: Cada vez que lo teclees obtendrás nueve 


vidas extra 


THE MAYAN ADVENTURE 


EATMOREBRAN: Conseguirás nueve continuaciones 


LETSDOTHETIMEWARP: Para acceder directamente al juego de Atari 
2600 


FRAMERATE: Aparecerá en pantalla el número de frames por segundo 
HATMAN: Convertirás a Harry en el monigote del Pitfall de Atari 2600. 


357 _HMH 
E 


Para poder disfrutar de todos los 
gráficos y escenas sin tener que 
comerte el coco resolviendo los 
dificilisimos enigmas que te pro- 
pone el fantasma del juguetero, 
introduce por teclado lo siguiente 
respetando las mayúsculas y los 
espacios: 


Zaphod 
Beblebrox 


A continua- 
ción, ve has- 
ta la esfinge 
y pulsa so- 
bre cualquier 
esquina: po- 
drás ira to- 
dos los lu- 
gares del 
edificio. 


Guarda en tu armario la varita 
mágica del mago, el cetro del 
clérigo y el hacha del bárbaro, 
porque, con los códigos que te 
vamos a facilitar, Hexen no será 
más que un tranquilo paseo. Pa- 
ra que funcionen, previamente 
habrá que teclear RAVENRA, 
mientras estéis jugando: 


+ SATAN: Modo Dios. 

+ NRA: Todas las armas. 

+ LOCKSMITH: Todas las llaves. 

+ INDIANA: Todos los artefactos. 

+ SHERLOCK: Todas las piezas del 
arma legendaria 

+ MAPSCO: El mapa al completo. 

+ NIT: Reiniciar el nivel. 

» DELIVERANCE: Modo cerdo. 

+ CASPER: Atraviesas las paredes. 

+ BUTCHER: Acaba con todos los 
enemigos del nivel 

» NOISE: Editor de sonido. 

» WHERE: Coordenadas (X,Y). 

» MARTEK: Escríbelo tres veces y 
te matará. 

+ CONAN: Sin armas. 

» SHADOWCASTER (0, 1, 2): 
Servirá para cambiar de héroe, el 
0 es el guerrero, el 1. es el clérigo 
y el 2 es el mago. 

«VISITAS: Para pasar de nivel. 
Los niveles van del 01 al 31, 
pero hay un nivel secreto que 
esel41 

- CLUBMED: Salud al completo 
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Introdúcete en el mundo de Myst, un lugar 
lleno de suspense, cuyos gráficos y sonido 
te transportarán a una nueva dimensión. La 
sencillez de manejo hará que el juego sea 


realmente atractivo. 


VM AESIla 


[PR | juego comienza en el muelle de la 

isla de Myst, abre la puerta que se 
laz encuentra a tu izquierda e introdú- 
cete en el túnel, avanza a traves de él 
hasta llegar a la Sala de las Imágenes. 
Date la vuelta y lee la nota que se en- 
cuentra en el panel. Abre el panel y 
manipula los controles hasta que quede 
insertado el número 
47. Regresa al muelle 
y avanza por él has- 
ta encontrar el inte- 
rruptor, un poco más 
adelante. 

Sube las escaleras 
y encontrarás una bi- 
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furcación; toma el ca- 
mino de la derecha, 
por el cual ascenderás 
a la Colina de los En- 
granajes, cambia el 
interruptor de posi- 
ción. Una vez hecho 
esto, toma el otro ca- 
mino de la bifurca- 
ción. Al ascender por él, encontrarás 
una nota en el suelo, dirigida a Catheri- 
ne, en la que Atrus comenta acerca de 
un mensaje que le ha dejado en la Sala 
de las Imágenes. Para activar el mensaje 
se deberás introducir el número de inte- 
rruptores de la ¡isla (8). Una vez leída la 


TIPO: AVENTURA 
COMPAÑIA: BRODERBUND 


DISTRIBUIDOR: DRO SOFT 


nota, recorre la isla y activa todos los in- 
terruptores existentes. Deberás visitar: 

- La Sala de las Imágenes, cerca del 
comienzo del juego. 

- El muelle, desde donde comienza la 
partida. 

- La Colina de los Engranajes, subien- 
do por las escaleras del muelle. 

- El Planetario, el primer edificio de la 
derecha subiendo por el sendero del 
muelle, 

- La Biblioteca, es el segundo edificio 

de la derecha, 
e Las Torres de Alta Tensión, una, a la 
izquierda de la rampa, y la otra, situada 
en las inmediaciones de la Cueva del 
Generador. Poseen interruptores en la 
parte superior, 

- El Jardín de los Pilares, frente a la Bi- 
blioteca. 

- La Cueva del Generador, es una es" 
tructura de ladrillo que encontrarás a la 
derecha descendiendo por el sendero 
del Jardín de los Pilares, 

A ; La Cabaña, situada frente a la Cueva 
fi Generador, oculta entre los árboles, 
9 la izquierda del sendero. 


- El Arbol Gigante, situado detrás de 
la Cabaña 

- La Torre del Reloj, al final del sende- 
ro del Jardín de los Pilares. 

- La Torre de Observación, accesible 
tan sólo por la Biblioteca. 

Dirígete a la Sala de las Imágenes, intro- 
duce el número ocho en el panel y activa la 
fuente de imágenes. Escucharás un mensa- 
je de Atrus a su mujer acerca de la destruc- 
ción de sus libros. Atrus sospecha de Ache- 
nar, uno de sus hijos. Atrus ha ocultado el 
resto de sus libros para protegerse. 


LA BIBLIOTECA 

Ve a la Biblioteca. Encontrarás un libro 
rojo y otro azul sobre unos atriles. Colo- 
cas las páginas en el interior de sus co- 


rrespondientes libros, es decir, la página 
azul en el libro azul y la página roja en 
el libro del mismo color, para ver a los 
hijos de Atrus. Cliquea en los libros para 
escuchar los mensajes y a continuación 
dirígete al mapa de la pared. Presiona 
sobre la torre para activarla. Mantén 
pulsado el botón y girarás la torre. Si- 
túala, alineando la línea blanca con la 
Colina de los Engranajes, momento en el 
que la línea blanca tomará un color ro- 
jo. Cliquea sobre el cuadro de la izquier- 
da. Con esto conseguirás abrir una pa- 
sadizo, atraviésalo hasta llegar a un as- 
censor, Sube por él a la torre pulsando 
el botón en el que pone Biblioteca. 

Una vez arriba sube las dos escaleras 
existentes, A través de una de ellas, ob- 
servarás por una ventanilla la Colina de 
los Engranajes, en la otra encontrarás 
Una placa con una inscripción revelán- 
dote la alineación actual. Para localiza- 
ción del mapa, existe una correspon- 
diente llave de acceso. Necesitas descu- 
brir el paradero de cada llave y el lugar 
donde debe ser utilizada. 


LA CABAÑA 
Regresa a la Biblioteca y cierra el pasa- 
'zo, Para ello cliquea sobre el cuadro 


de la derecha. Ahora podrás coger el 
primer libro que necesitas, se encuentra 
en la parte superior derecha de la estan- 
tería. Es un libro con las tapas azules y 
rojas, en cuyo interior verás representa- 
da una ciudad y sus conexiones. Ahora 
mira el mapa, alinéalo con la cabaña y 
sube de nuevo a la torre. Por una de las 
escaleras podrás observar el Arbol Gi- 
gante; por la otra, verás una clave (7, 2, 
4). Dirígete a la cabaña e introduce el 
código en la caja fuerte. En el interior 
encontrarás una caja de cerillas, cógelas 
y úsalas para encender el horno. Gira a 
la derecha del pozo y sal junto al Arbol 
Gigante, que está ascendiendo. Entra 
otra vez y gira a la izquierda del pozo. 
El Arbol en esta ocasión está descen- 
diendo. Salta a la la plataforma y sal 
cuando ésta llegue al suelo. Entra en la 
habitación subterránea, en la que en- 
contrarás el libro Channelwood. Cliquea 
en el libro: serás transportado a la edad 
del Canal de la Madera. 


EL CANAL DE LA MADERA 

Avanza hacia el molino, en la parte su- 
perior del cerro. Desde allí podrás ob- 
servar multitud de senderos y conductos, 
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LOS LIBROS 


usca los libros. No sólo podrás acceder 

la las Edades a través de ellos, sino que 
poseen además valiosísima información 
sobre cómo seguir la partida en los mo- 
mentos en los que ya no quedan ideas. 


así como diversas “trifurcaciones”; verás 
también interruptrores en el suelo, co- 
nectados por diversos mecanismos para 
la reconducción del agua. Entra en el 
molino y gira el tapón de la base del 
tanque de agua. Ve fuera del molino y 
reconduce el agua de la primera trifur- 
cación de la izquierda; repítelo en las si- 
guientes trifurcaciones de la siguiente 
manera: derecha, derecha, derecha. 

Coge el elevador: podrás acceder al 
siguiente nivel. Una vez hayas llegado, 
camina hasta la primera cabaña que 
encuentres. Desde ese lugar, ve hacia la 
derecha hasta que encuentres otra ca- 
baña, en la cual has de activar un inte- 
rruptor. Á continuación, baja las escale- 
ras y cliquea sobre la puerta. Avanza 
por el sendero hasta la primera unión, 
reconduce el agua hacia la derecha. re- 
gresa al ascensor y baja hasta el si- 
guiente nivel. 

Camina hasta la segunda sala, es la 
habitación de Achenar. Coge la página 
azul del suelo que hay cerca de la má- 
quina. Regresa junto al ascensor y des- 
de allí sigue el camino hasta llegar a la 
habitación de Sirrus. En esta sala encon- 
trarás una página roja en el cajón de la 
mesa, junto a la ventana. Mira a tu de- 
recha, bajo la cama, descubrirás una 
página rota que parece ser de un diario 
entre las botellas. Coge la pagina roja. 
Regresa al segundo nivel y desde allí, si- 
túate en la primera desviación. Sigue es- 
te camino: izquierda, izquierda, dere- 
cha. Acciona la palanca, harás aparecer 
un puente oculto: pásalo hasta llegar a 
un ascensor. 

Antes de entrar en el ascensor, gira a tu 
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derecha y sigue el segundo camino hasta 
que encuentres un cadáver. Mueve la pa- 
lanca para extender una tubería y dirígete 
al primer cruce; allí deberás reconducir el 
agua de la siguiente manera: izquierda, 
derecha, derecha, izquierda. Usa el ascen- 
sor del puente para ir al último nivel, cli- 
quea sobre el libro de Myst y serás trans- 
portado a la Biblioteca. Coloca la página 
azul y la página roja en sus correspon- 
dientes libros. Escucha en primer lugar el 
mensaje de Achenar (libro azul) y después 
el mensaje de Sirrus (libro rojo). 


LA TORRE DEL RELOJ 

Mira el mapa de la Biblioteca, alinéalo 
con la Colina de los Engranajes. Hecho 
esto, sube a la torre de observación y 
lee las placas de las dos escaleras; en 
una de ellas está grabada una hora 
(2:40) y, en la otra, tres números sin 
aparente relación (2, 2, 1). Sitúate en la 
Torre del Reloj y manipula las manillas 
hasta que el relo¡ marque la hora desea- 
da, de tal manera que cada vez que gi- 
res la manilla pequeña que indica las 
horas, el reloj marcará una hora más, y 
cada vez que gire la manilla grande que 
marca los minutos, el minutero avanzará 
cinco minutos. Al poner la hora indicada 
en la placa de la torre, se formará un 
puente y podrás acceder a la Torre del 
Reloj. Cruza el puente y activa el inte- 
rruptor de la entrada a la torre, entra y 
examina la maquinaria de su interior. 
Con la palanca de la derecha podrás 
mover los dos números superiores y con 
la izquierda, los inferiores. El número del 
medio se mueve con las dos palancas, 
juega con ellas hasta que introduzcas los 
números 2, 2, 1. Ahora deberás ir a la 
Colina de los Engranajes. El mecanismo 
principal está abierto y en su interior se 
encuentra el libro de la Edad de los Me- 
canismos, cliquea sobre él para trasla- 
darte a esta nueva edad. 
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LA EDAD DE LOS MECANISM( 
Existen tres islas en esta edad: Norte, Es- 
te y Sur, en la que te encuentras. Hay 
una estructura entre las tres islas, pero 
sólo se puede acceder a ella desde las 
islas del Norte y del Este. Has de encon- 
trar dos códigos-símbolos en las islas del 
Norte y del Este. Entra en la fortaleza e 
investiga en las habitaciones de Sirrus y 
Achenar; cada habitación posee una 
sección oculta. En la habitación de Si- 
rrus, cliquea sobre el panel metálico 
oculto tras el tapiz de la derecha de la 
silla. En el interior de la reciente sala 


descubierta encontrarás la página roja 
en la esquina izquierda y una nota de 
Acenar en la estantería. 

En la habitación de Achenar hay un 
simulador rotacional. Practica con él, te 
será de gran utilidad un poco más 
avanzado el juego. Manipula la palan- 
ca de la izquierda para activar el me- 
canismo de rotación; con la palanca de 
la derecha podrás hacer rotar la forta- 
leza y el puente. Rota la fortaleza has- 
ta que el puente esté en el interior del 
cuadrante norte del simulador. Inme- 
diatamente, acciona la palanca de la 


derecha para que la fortaleza tome po- 
sición con el puente cruzando hacia la 
isla Norte. Fíjate en los sonidos de ca- 
da cuadrante. Cliquea sobre el panel 
de metal maracado con una línea ama: 
rilla: aparecerás en una sala oculta 
donde podrás coger una página azul 
de sus estanterías. Ve a la parte de 
atrás del corredor y entra en las dos 
habitaciones. En ambas encontrarás un 
Interruptor rojo y un pasillo perpendi- 
cular que conduce a un ascensor. Ác- 
ciona el interruptor para hacer que 
aparezcan las escaleras que llevan a la 
sala de control del ascensor. Manipula 
el panel de control hasta las dos aper- 
turas de los círculos de la izquierda: la 
imagen se tornará roja. Sube por las 
escaleras y presiona el botón rojo. Tras 
hacerlo, entra en el ascensor, 


Presiona el botón para ir a lo más alto 
del pozo y antes de salir presiona el bo- 
tón de la barra: escucharás seis pitidos y 
deberás salir con el sexto. El ascensor se 
quedará a mitad de camino, dejando 
ver el panel de control actual de la forta- 
leza. Es exactamente igual al simulador 
de la habitación de Achenar. Rota la ¡isla 
hacia el este, dirígete a ella y observa 
los dos símbolos. Repite el proceso con 
la isla del Norte. Una vez obtenidos los 
cuatro símbolos, gira la fortaleza a la ¡s- 
la del Sur, regresando al panel de con- 
trol. Introduce los números 2, 8, 5, 1 pu- 
diendo de esta manera acceder al libro 
de Myst. Transpórtate a la Biblioteca y 
coloca las páginas en sus correspondien- 
tes libros. 


EL MAPA 
Y LA TORRE 


E" la Bibioteca se encuentra el mapa 
Ique hace girar la Torre de Observa- 
ción. Usa el mapa en los distintos iconos 
para que en la torre aparezcan las claves 
para entrar en las Edades. 


EL PLANETARIO 

Mira de nuevo el mapa, alinéalo con el 
muelle y sube a la torre para leer las pla- 
cas, aparecen tres fechas: October 11, 
1984: 10:04 AM. January 17, 1207: 5:46 
AM. y November 23, 9791: 6:57 PM. Di- 
rígete al Planetario, apaga la luz de la sa- 
la y siéntate en la silla central de la habi- 
tación. Introduce en los controles las tres 
horas y fechas, y obtendrás tres constela- 


ciones. Tras apuntarlas debi- 
damente, regresa a la Bibliote- 
ca y coge los libros de la parte 
superior derecha con las tapas 
azul y roja. Busca las constela- 
ciones obtenidas en el Plane- 
tario en su interior. Una vez 
encontradas, examina las 
imágenes de las páginas, in- 
sectos, hojas y serpientes. En 
el Jardín de los Pilares, debe- 
rás encontrar las columnas 
que aparezcan estas imáge- 
nes, cliquea sobre ellas. Sitúa- 
te en el muelle, el barco ha 
salido a flote. Entra en la cabi- 
na y coge el libro de la Edad 
de los Barcos de Piedra, cli- 
quea sobre el para transpor- 
tarte a esta nueva edad. 


LA EDAD DEL BARCO 
DE PIEDRA 

Explora las salas y asegúrate 
de encontrar el telescopio, el 
paraguas (que es un nido de 
cornejas), la casa iluminada, 
el barco con la cabina hundi- 
da y dos túneles inundados, 
construidos en el muro de piedra. En el 
nido debes encontrar el mecanismo con 
tres palancas; éstas sirven para bombear 
el agua de las salas inundadas, pero só- 
lo se pueden activar de una en una. La 
palanca izquierda bombea el agua de la 
cabina del barco; la derecha, la de la 
casa iluminada; y la central, la de los tú- 
neles. Bombea, en primer lugar, el agua 
de la casa iluminada, ve allí y encontra- 
rás una llave y una cerradura en lo alto 


de la escalera. Esa llave no puede abrir 
esta cerradura. Para abrir la cerradura 
baja las escaleras. Observarás un baúl 
con un tapón, quítale el tapón y deja sa- 
lir el agua. Vuelve a poner el tapón e 
inunda de nuevo la sala, verás como el 
baúl está a flote. Abre el baúl con la lla- 
ve. En su interior encontrarás la llave 
que abre la puerta superior de las esca- 
leras. Abre la puerta y entra en la sala, 
contemplarás un generador con una pa- 


lanca y una batería recargable. Carga la 
batería cliqueando en la manivela y a 
continuación ve al telescopio. Mira a tra- 
ves de él y gíralo hasta que divises el te- 
jado de la casa iluminada. Fíjate en el 
rumbo que marca el compás (135 gra- 
dos). Regresa al nido y bombea el agua 
de los túneles, entra en cualquiera de 
ellos y recorre todo el camino. Antes de 
llegar al final, existe un pasaje oculto 
señalado por un cuadrado rojo. Abre el 
pasadizo, entrarás en la sala del com- 
pás; cliquéalo hasta 135 grados, esto 
activará más tarde una luz. Explora las 
habitaciones de los finales de los túne- 
les. Una de ellas es la habitación de Si- 
rrus, la reconocerás en seguida por su 
desmesurada decoración. La página roja 
se encuentra en el cajón del aparador. 
La habitación de Achenar está más aba- 
jo; la página del libro azul está bajo la 
cama. Mira dentro de los cajones de los 
cofres. En el cofre del extremo encontra- 
rás la mitad de una hoja de una diario. 
Ahora tendrás las páginas del diario 
donde se describe la entrada a Marker 
Switch Vault. 

Si los túneles se quedan sin luz, sólo 
has de recargar la batería de nuevo. Re- 
gresa al nido y bombea, esta vez, el 
agua de la cabina del barco. Entra en la 
cabina y baja las escaleras. Cliquea so- 
bre la mesa, dejará al descubierto el li- 
bro de Myst, y serás transportado de 
nuevo a la Biblioteca. Deja las páginas 
en los libros de color rojo y azul de los 
atriles. 


LA NAVE ESPACIAL 

Inspecciona el mapa y alinéalo con el 
icono de la nave espacial. La placa de 
la torre de observación indica 59 vol- 
tios. Busca en el centro de la estantería 
un libro con las tapas azules, copia la 
página con la secuencia del teclado. Di- 
rígete a la Cueva de los Generadores, 
baja a la sala de control y examina el 
panel. Observarás dos columnas de 
cinco botones. Para poner la maquina- 
ria a 59 voltios, has de pulsar el primer 


y el tercer botón de la columna de la iz- 
quierda, y el tercero y el cuarto de la 
derecha. 

Sitúate en la nave espacial, usa el te- 
clado para escuchar las notas consegui- 
das en la Biblioteca. Ve al panel y mueve 
las palancas para conseguir el sonido y 
secuencia producidos por el teclado, Una 
vez conseguido el tono correcto acciona 
la palanca hacia abajo. Aparecerá el li- 
bro de la última edad por visitar. Cliquea 
sobre el libro para emprender el último 
viaje. 


LA EDAD DEL SONIDO 

Sal de la nave espacial y camina a lo lar- 
go del camino hasta encontrar una puer- 
ta con un panel de control, manipula los 
controles e introduce la secuencia de cin- 
co sonidos para abrir la puerta. Hay cin- 
co lugares en esta edad de vital impor- 
tancia; cada uno de ellos corresponde a 
un sonido. El primero es el estanque. Pa: 
sa la puerta y gira a la izquierda para 
seguir el camino de ladrillos. Al final del 
camino encontrarás un estanque con una 
página del libro azul sobre una platafor- 
ma; cógela y activa el interruptor, produ" 
cirá un sonido. Toma nota de todos los 
sonidos que se producen. 


La grieta de fuego es el segundo lugar. 
Al pasar la puerta, sigue recto por el ca- 
mino de ladrillos, acciona el interruptor. 

El tercer lugar es la Torre del Reloj; se 
encuentra a la derecha una vez hayas 
llegado a la playa. Activa el interruptor. 

El cuarto lugar son las Estructuras de 
Piedra; las encontrarás pasando la Torre 
del Reloj y siguiendo el camino de la de- 
recha en la bifurcación. En lo alto de una 
plataforma está la página roja, cógela y 
acciona el interruptor. 

El último lugar es el Pozo del Viento. 
Coge el camino de la izquierda en la 
bifurcación y camina hasta encontrar 
un pozo, mira a la escalera y gírala, 
produciéndose el último sonido que ne- 
cesitas. 

Cliquea el botón rojo de cada podio 
para activar el transmisor. Habiendo lo- 
calizado todos los lugares, baja por las 
escaleras. Enciende las luces del túnel y 
atraviésalo hasta que encuentres otras 
escaleras. Utilizalas para llegar a la esta- 
ción receptora. Cliquea en las puertas 
metálicas para que aparezcan los contro- 
les. El panel posee una imagen, botones 
a izquierda y derecha, un display y los 
cinco símbolos de los cinco lugares. Has 
de mover el receptor central hasta conse- 
guir los tonos y los grados de los cinco 
lugares. La secuencia correcta es la si- 
guiente: 

1. Estructuras de piedra (15.0) 

2. El estanque (153.4) 

3. El pozo de viento (212.2) 

4. La grieta de fuego (130.3) 

5. La torre del reloj (55.6) 

Una vez efectuada la operación, pre- 
siona el botón Sigma y ecucharás una 

secuencia de sonidos. Regresa a la puer- 


ta desde donde se va al estanque e intro- 
duce en el panel de la misma la secuen- 
cia de sonidos. Al abrir la puerta, obser- 
varás un laberinto; al final del mismo se 
encuentra el libro de Myst. Para llegar a 
él, efectúa el siguiente camino: norte, 
oeste, norte, este, este, sur, sur, oeste, su- 
roeste, oeste, noroeste, noreste, norte y 
sureste. 

Cliquea sobre el libro para volver a la 
isla de Myst. 


LOS MENSAJES 

La última página conseguida en la Edad 
Final, te revelará la página 158 del libro 
de la estantería situado en el estante cen- 
tral a la derecha, un mensaje de otro 
hermano. Dirígete al muelle y acciona el 
interruptor. Pon los ocho interruptores de 


la isla en off: aparecerá un nuevo com- 
partimento secreto que contiene una pá- 
gina blanca. Cógela y sitúate en la chi- 
menea de la Biblioteca. Aprieta el botón 
rojo para cerrar la compuerta y dibuja 
en la compuerta el esquema de la pági- 
na 158. Tras hacerlo, presiona el botón. 
La chimenea se transformará en un as- 
censor con el que podrás acceder a una 
cámara oculta. En esta sala, encontrarás 
una página roja, otra azul y un libro ver- 
de. Usa las páginas para escuchar los 
mensajes de Acenar y Sirrus. Si ninguno 
de los dos te convence, entonces has de 
abrir el libro verde y cliquear sobre 
Atrus. El te dará instrucciones para llegar 
al final. 


FERNANDO PERTIERRA 


YECTO 
| -— 


¿e 10 


TIPO: AVENTURA GRÁFICA 
COMPAÑIA: SIERRA 
DISTRIBUIDOR: COKTEL 


Polysorbate LX no es el 
romántico lugar que la 
publicidad para turistas 
describe. Suciedad, 
borrachos y delincuentes, 
procedentes de lugares que 
no figuran en los mapas, 
configuran este paraíso. Es 
aquí donde comienza la 
asombrosa aventura que 
obligará a nuestro viejo 
amigo, Roger Wilco, a viajar 
por todos los rincones del 
macro y microcosmos. 
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JR | primer contacto de Roger con 
E Polysorbate LX es más profundo de 
la lo deseable. Debido a un error en el 
sistema de teletransporte nos hayamos 
sumergidos en barro hasta la cintura. 
Afortunadamente somos poco tímidos, 
por lo que nos valdremos del robot que 
está caminando para salir, agarrándonos 
a él cuando esté lo suficientemente cerca. 
Un rápido vistazo al lugar y descubri- 
mos una tarjeta de identificación colgan- 
do de la bicicleta que hay en el poste. 
Tras unos breves instantes curioseando 
por el planeta, aparecerá una máquina 
de fotos, que nos retratará en cuanto le 
demos nuestro único buckazoide. 
Colocando la fotografía sobre la tarje- 
ta obtenemos un carnet perfectamente 
falsificado. 
Seguimos curioseando por ahí y al po- 
co tiempo veremos un tipo con abrigo 
verde y comportamiento sospechoso. 


Hablamos con él y nos ofrece un lucrati- 
vo, aunque peligroso, negocio. Debemos 
capturar a un androide fugado, para lo 
cual nos proporciona un localizador de 
Droidium, que es el componente princi- 
pal del androide. 

El fugitivo se encuentra en el sótano de 
Orion's Belt, pero antes de ir por él de- 
bemos preparar el terreno. 

Lo primero es subir a la planta alta del 
bar y mostrar nuestro carnet a los tipos 
sentados en la mesa de la izquierda, pe- 
ro debemos hacerlo justo cuando los dos 
pilotos se estén riendo. 

En ese momento huirán y podremos 
recoger los tubos que estaban usando, 
que al unirlos formarán un tubo mucho 
más largo. El tanque de nitro que tam- 
bién dejan debemos conectarlo a la tu- 
bería hueca. 

Después bajamos a la planta inferior y 
le mostramos nuestro carnet al camarero, 


que nos ofrecerá diversas bebidas. Si es- 
cogemos el Especial el camarero tardará 
bastante en prepararlo, lo que nos ven- 
drá de perlas para pasar tras la barra y 
recoger la cubitera de hielo de la nevera 
y romper la tubería por la que no circula 
nada. Para poder romperla es necesario 
girar primero su manivela y luego tirar 
de la parte de abajo. 
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Seguidamente conectamos la tubería 
rota con la tubería de la izquierda por 
medio del tubo anteriormente contruido. 

Ahora sólo queda abrir la válvula del 
tanque de nitro para que éste fluya por 
el sistema de tuberías y llegue al sótano. 
Es el momento de ¡ir por el androide. 
Tras varias patadas en la puerta de la 
derecha de la planta baja accedemos al 
sótano, en el que encontramos una ba- 
rra de hierro y al propio androide, con- 
gelado por el efecto del nitro. Debemos 
golpearle con la barra antes de que se 
descongele. Si hemos sido suficientemen- 
te rápidos el androide será ahora un 
montón de cubitos de hielo que podre- 
mos barrer y colocar en la cubitera. Pero 
todavía no podemos cantar victoria, 
pues en cualquier momento puede recu- 
perar su estado original, por lo que de- 
beremos darnos prisa en salir del bar y 
entregárselo al cazarrecompensas que 
nos contrató, que nos dará a regaña- 
dientes cincuenta buckazoides. 

Siguiendo nuestros instintos de adictos 
a los videojuegos, entraremos al salón 
recreativo. Allí podremos ¡jugar al Stooge 
Fighter III, pero ganar es poco menos 
que imposible en esta máquina. 

Frustrados, por el fracaso en las parti- 
das, damos una vuelta y encontramos a un 
pintoresco borracho, que resulta ser un es- 
pecialista en trucos para video juegos. 

Nos ofrece uno para el Stooge Fighter lll, 
a cambio de una botella de brandy. 

Vamos a la tienda de licores y le da- 
mos unos buckazoides al tendero, que 
elogiará nuestro buen gusto en la bebi- 
da y nos venderá la botella de brandy. 
Le damos la botella al borracho, que es 


tá esperando fuera y él nos da el truco y 
un pescado. 

Volvemos al salón recreativo y habla- 
mos con el tío de los tentáculos en la cabe- 
zo, que quiere apostar unos cuantos pa- 
vos contra Roger en el Stooge Fighter lll. 
Cuando llegue la pantalla de elección de 
luchador, debemos introducir la combi- 
nación de botones que aparece en el pa- 
pel que nos cambió el borracho. 

Ante nuestros sorprendidos ojos apa- 
recerá un nuevo botón. Basta con presio- 
nar continuamente este botón para ga- 
nar el combate, pudiendo incluso hacer 
un fatality al vencer. h 

Después de esto, nuestra economia se 
verá notablemente incrementada, pu- 
diéndonos permitir el lujo de alquilar 
una habitación en el hotel. Es momento 
de subir a nuestra nueva habitación a 
descansar. 

Lamentablemente, cuando abramos 


nuestra puerta dos gorilas saldrán del 
ascensor y apresarán a Roger. 


LA GRAN ESCAPADA 

Tras examinar la habitación en que nos 
hayamos presos, localizamos la llave 
colgando de un poste. Al intentar coger- 
la, ésta cae ruidosamente y recibimos 
una pequeña reprimenda del secuestra- 
dor. Como nunca nos damos por venci- 
dos, lo intentamos otra vez, pero en esta 
ocasión con el clavo del que colgaba la 
llave, que al caer no hace ruido. Con la 
habilidad que nos caracteriza, utiliza- 
mos el clavo para abrir las esposas. 

Ya estamos en plenas facultades para 
ocuparnos del guardián, pero éste nos 
supera ampliamente en tamaño y fuerza. 

Sin embargo, parece que el secuestra- 
dor tiene un chip en la nuca, ¿cómo po- 
dríamos utilizar esto a nuestro favor? 

Haciendo uso de aquellas cosas que 
nos enseñaban en el cole, acerca de no 
se qué de la energía electrostática, se 
nos ocurre una idea. Cogemos la cortina 
de Elvis y la ponemos en el suelo para 
caminar sobre ella. Entonces Roger co- 
menzará a bailar un twist que le llenará 
de energía. 

Al tocar el chip del secuestrador, éste 
sufrirá una sobrecarga que le dejará frito. 
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Buscamos entre sus ropas y encontra- 
mos la tarjeta que abre la puerta. Mi- 
rando en sus cosas encontramos nuestro 
localizador, un chip sobre el acondicio- 
nador y tras un riguroso examen de los 
CD-ROM conseguimos uno muy intere- 
sante (sólo podremos cogerlo estando 
sentados). 

Metiendo este CD en el ordenador, lee- 
remos cierta información acerca de có- 
mo lanzar una señal de regreso a casa 
con el localizador. 

Es hora de ocuparse del segundo se- 
cuestrador, así que abandonamos la ha- 
bitación. El gorila, al vernos, nos invitará 
a salir, pero si lo intentamos sin desco- 


Ya recuperados de la emoción, recoge- 
mos el cinturón que ha dejado, en el que 
podemos conseguir su maquinilla de 
afeitar y otro aparatito. Este aparatito es 
el desactivador del campo de conten- 
ción. Al usar el desactivador podremos 
salir a la terraza. 


que conseguiremos será un gran dolor 
de cabeza. Buscando entre las cajas 
conseguiremos otro chip. 

Si manipulamos el chip en el que la eh- 
queta está semidespegada y lo combina- 
mos con éste último, se lo podremos apli- 
car en la nuca a nuestro captor, que nos 
deleitará con un sorprendente strip-teasse. 


COMEICURACION DEZ 
DATACDEDER PARA 
HOMING BEACON 


TACHION TRANSAITTER 
PARTICLE SHIELD 

SUBSPACE ENITTER 
PECALIBRATINO FLUCTUATOR 
FEEDBACK CUTTERDIFER 


nectar el campo de contención lo único 


Ahora hay que enviar una señal para 
que recojan a Roger. Por lo leído en el 
ordenador, sabemos que reconfigurando 
el interior del localizador conseguiremos 
lanzar la 'homing beacon”. 

Una vez activada la señal una nave se 
acercará y la antigua novia de Roger, 
Stellar, le tomará en brazos y le subirá a 
la nave. ¿Al fin a salvo...? 
COMIENZA LA 
INVESTIGACION 
Después de hablar largo y tendido con 
Stellar, descubrimos que existe un anali- 
zador de ADN en SickBay. Si utilizamos el 
pelo de la maquinilla de afeitar en el 
analizador, podemos conocer la secuen- 
cia de ADN de uno de nuestros capto- 
res y, a través 


de ésta, averiguar su 
identidad consultando la base de datos. 

Manipulamos la maquinilla para obte- 
ner el pelo y lo utilizamos con el analiza- 
dor. En principio, Jebba nos impedirá el 
acceso a la máquina. La capacidad de 
convicción de Roger es ampliamente co- 
nocida, así que hablamos con Jebba para 
persuadirle. Antes de abandonar Sickbay, 
hemos de abrir el armarito de metal para 
coger la inyección de morfina. 

El analizador devuelve una tarjeta con 
el resultado del examen de ADN. Para 
identificar al individuo que se correspon: 
de con dicho ADN debemos usar el 
ComPost. Lamentablemente, lo único que 
descubriremos es que el tipo se llamaba 
Nigel Rancid, el resto del archivo está 
cerrado. Tranquilos, la investigación no 
se para aquí. Según Stellar existe una 
forma de acceder a todos los archivos, el 
ciberespacio, Tan sólo debemos conse” 
guir un casco, un ciberjack y un ordena" 
dor que permita la conexión, 

_Accedemos al ComPost de la habita" 
ción de Roger y recibimos un mensaje 
del comandante Kielbasa. 

e a Delta Burksilon y, nues” 
s son requeridos. 


Usando el ComPost accedemos a la 
planta de teletransportación y de allí so- 
mos enviados a Delta Burksilon V. 

Una vez allí, el comandante envía a 
Roger a la planta de habitaciones para 
que se ocupe de Sharpei, una poderosa 
dama que está muy enferma. Tomamos 
el ascensor y subimos a su habitación. 

Tras aguantar su reprimenda nos po- 
nemos a fregar, como ha ordenado, 

Después nos manda parar y preparar el 
aseo. De nuevo obedecemos y entramos 
al baño para hacer lo que nos ha dicho. 

Más tarde, nos pide que le demos 
las medicinas, pero al abrir el espejo 
del aseo para cogerlas un gas empie- 


PDAUMICAMOS A. 
COMANDANTE Ez 
MENSATE DESTE 

anta 


za a salir del conducto de la pared. La 
puerta está estropeada, de nuevo hay 
que actuar con rapidez. Si Roger se 
hubiese machacado más en el gimna- 
sio abriría la puerta con sus propias 
manos, pero su fuerza deja mucho que 
desear, así que será mejor permitir 
que el dispositivo hidráulico de la ca- 
ma haga esto por nosotros. Tras 
arrancarlo de un fuerte tirón, lo colo- 
camos en la puerta. Cuando vamos a 
salir, Stellar aparece en escena y em- 
puja a Roger fuera de la habitación, 
que ve cómo la puerta se cierra con su 
amorcito dentro. 


ULCE STELLAR, QUE EL 
NO DESCANSO SEA 
CONTIGO ¿O NO...? 

Stellar ha muerto. En el funeral Roger di- 
ce algunas palabras en su honor, pero 
esto no calma su corazón. 

Totalmente transtornado Roger vuelve 
a su habitación. Accedemos al ComPost 
de nuevo y recibimos otro mensaje, ¡es 
Stellar pidiendo ayuda! Parece ser que 
su muerte fue una farsa. 

Con avidez nos transportamos al puen- 
te de mando y se lo decimos al coman- 


dante, pero no nos cree. Es hora de 

hacer algo por nuestra cuenta. 
Consultando los archivos, descubri- 

mos que hay una raza de individuos 

que conocen ciertas tácticas secretas 

de lucha. Podemos asistir a una de- (( 

mostración en la holocámara, teclean- 

do el número de programa 

5551212. Nos transpor- 

tamos allí e introducimos 

el número de programa a 

holográfica nos enseña 

una técnica capaz de de- * 

jar K.O. a cualquier tipo 

durante horas. NO 


anterior. La proyección 


Vamos a Suttle Bay Entrance para 
conseguir una lanzadera y marchar 
en busca de Stellar, pero hay dos guardia- 
nes en la puerta. Aplicamos satisfactoria- 
mente nuestra recién aprendida llave so- 
bre el más pequeño de los dos, pero el 
grandote nos deja fuera de combate con 
otra poderosa técnica de lucha, ¡la tobita! 

De nuevo, Roger preso. Esto se está 
convirtiendo en una mala costumbre. 

Por lo menos aquí nos dan de comer. 

Como estamos aburridos nos ponemos 
a jugar con la comida y ¡vaya!, acaba- 
mos de construir un queco a nuestra 
imagen y semejanza. 
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Lo sentamos en el camastro y el guar- 
dián, que está cegato perdido, se cree 
que es una visita. Cuando vuelve a me- 
ter el carrito con la comida, hacemos 
que Roger se oculte dentro de él. Como 
el muñeco sigue sentado, el vigilante 
cree que es Roger y no se da cuenta de 
la argucia. No hay quién pueda con Ro- 
ger Wilco. 

Antes de volver a Suttle Bay Entrance a 
resolver nuestra cuenta pendiente con el 
gigantón, recordamos que la puerta al 
embarcadero tiene dos interruptores que 
deben ser pulsados a la vez, así que será 
mejor buscar ayuda. 

Tomamos de nuevo el ComPost y va- 
mos a Rare-8, donde nos encontramos 
con nuestro coleguita Sydney. 

Un ratito hablando con él y nos dará un 
brazo. Otro ratito más y nos dará un ojo. 

Os aseguro que no es broma. 
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EITANDO LOS ELEMENTOS PARA 
El COMBUSTIBLE DELA NAVE 


Ha llegado el momento de ocuparse de 
los guardias. Inyectamos la morfina en el 
donut que nos queda y se lo colocamos 
en su montón de bizcochos. Cuando se lo 
coma experimentará nuevas sensaciones. 

Del otro guardia nos ocuparemos con 
la misma técnica de antes. 

Registrando al menor de los dos guar- 
dianes, encontraremos las llaves de una 
lanzadera. Sólo resta usar el brazo de 
Sydney para abrir la puerta y el espacio 
será nuestro. 


ESTA NAVE ES UN 
CASCAJO 

Si pulsamos el botón de activación de 
alarma de la llave de la lanzadera, ense- 
guida localizaremos la nave en la que te- 
nemos que entrar. Cogemos los papeles 
que hay tras el asiento del piloto y des- 
pués nos sentamos. Ahora podemos tam- 


bién abrir la guantera y coger todo lo 
que hay dentro. 

Al conectar la energía y pulsar igni- 
ción, veremos que los elementos que in 
tegran los tanques de combustible están 
sin configurar, 

Al pulsar ahora ignición, la nave hará 
Un reconocimiento visual para ver si es” 
tamos autorizados. Si colocamos el ojo 

e Sydney en la cámara el problema es” 
tará resuelto. Motores en marcha y des" 
pegamos, ¡Roger Wilco al rescate! 


A mitad del camino la nave sufre varias 
averías, debido a una anti-anomalía en el 
espacio. Conectamos el copiloto automát- 
co, que informará de los daños y cómo so- 
lucionarlos. Lo primero que haremos será 
abrir la portezuela de la derecha, donde 
está el Divalium, para ver su estado. 

Como el cristal está dañado, extrae- 
mos el Divalium del Datacorder, impreg- 
namos los dos cristales con pegamento y 
los pegamos. 

Desde la cabina del piloto abrimos el 
portaequipajes y la capota del motor 
(con los botones Trunk y Hood respecti- 
vamente). Nos ponemos el traje y sali- 
mos al espacio. 

Quitamos el pescado que hay en el 
motor izquierdo y recogemos lo que hay 
en el portaequipajes. Nos resta colocar 
el cartel de ayuda en la cola de la nave 
y esperar a que un buen samaritano pa- 
se cerca y nos ayude. Después de un par 
de siestas, una familiar nave parará y 
su piloto nos ayudará a que la batería 
de nuestra nave resucite. Al fin conse- 
guiremos proseguir nuestro viaje. 


ATANDO CABOS 

Buscando cualquier pista que conduzca 
al paradero de Stellar entramos en el la- 
boratorio A, en el que se encuentra el os- 
curo Dr. Beleauxs. 

Después de unas palabritas con él, se 
marchará y podremos curiosear a nues- 
tro gusto. En una caja encontramos un 
“moddie', una pieza muy solicitada en 
ciertos sectores. Además leemos algunos 
informes interesantes acerca del trabajo 
que lleva a cabo el doctor. 

Volvemos a la nave. Tras conectar el 
PTS y pulsar el botón de la derecha ob- 
tengo dos fotos. Las fotos se han de se- 
parar de sus negativos. Colocando sobre 
la pantalla del PTS el positivo de la pri- 
mera foto y sobre éste, el negativo de la 
segunda, el sistema quedará validado 
Para viajar a Polysorbate LX. 

Cuando lleguemos a Polysorbate LX, 

emos de hablar con nuestro copiloto pa- 


ra que nos teletransporte abajo. Una vez 
sobre tierra firme, vamos a Implants € 
Stuff y hablamos con el tendero. El nos 
dejará caer que podría pagar mucho di- 
nero por un “moddie'. Lo que a nosotros 
nos interesa ahora es encontrar a Stellar, 
así que por esta vez, y sin que sirva de 
precedente, pasaremos del dinero y le 


Cuando intentemos acceder a los archi- 
vos la encargada nos avisará que debe- 
mos coger número y esperar nuestro tur- 
no. Teniendo en cuenta que sólo pode- 
mos coger el número tres y que el turno 
va ya por el cuatro, será necesario abrir 
la máquina de turnos y manipularla con 
el destornillador. Ahora sí que ha llegado 
nuestro turno y podremos acceder a los 
archivos. 

El único nombre que tenemos es Nigel 
Rancid. Buscamos la R y abrimos el ar- 
chivador, pero no llegamos, por lo que 
será necesario abrir también los archiva- 
dores que componen su diagonal iz- 
quierda y subir encima. Cogemos el ex- 
pediente de Nigel y, al leerlo, descubri- 
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pediremos el equipo necesario para sal- 
tar al ciberespacio. 

Activando el aparatito que nos lanzó el 
copiloto, nos teletransportamos de vuelta 
a nuestra nave y ponemos rumbo a Delta 
Burksilon V. 

Entramos de nuevo al labo del doctor y 
conectamos el ordenador. Activamos las 
ciberfunciones e introducimos el ciber- 
jack. Ya estamos en el ciberespacio. 

Ahora debemos seguir el camino hasta 
llegar a la oficina. Antes de entrar a ésta 
cogemos el destornillador que hay en el 
suelo y la tabla. 


mos que guarda relación con Sharpei, 
Beleauxs y ... ¡Stellar! 

Cogemos también los expedientes de 
Stellar, Sharpei y el doctor. Al examinar 
este último, observamos que está traba- 
¡ando en el proyecto Inmortalidad. 

La intriga nos invade el cuerpo y va- 
mos por ese expediente. Parece que el 
doctor está trabajando en una fórmula 
para prolongar la vida. 

Salimos de los archivos y realizamos 
una copia de los expedientes con la im- 
presora. Aunque ahora no obtenemos 
nada, las copias aparecerán cuando nos 
desconectemos del ciberespacio. Para 
hacer esto debemos regresar por donde 
vinimos. 

Al salir tomamos las copias de los ex- 
pedientes y se las mostramos al doctor. 
Ante la presión, Beleauxs confiesa todo 
el plan de Sharpei: apoderarse del cuer- 
po de Stellar, implantar su mente en ella 
y conseguir así vivir más tiempo. Apelan- 
do a sus sentimientos conseguimos que el 
doctor nos ayude. 


CONOCIENDO MEJOR 

A STELLAR 

El plan de “doc” para salvar a Stellar 
consiste en reducir a Roger y la nave a 
un tamaño tal que se pueda desplazar 


por dentro del organismo de Stellar, en- 
contrar a Sharpei y detenerla. . 

Una vez inyectados, nuestra primera 
parada es el estómago. Utilizando el 
CD que ha preparado Beleauxs para 
el SP Card, localizamos nanorobots en 
el estómago y en el cerebro. Debido a 
una placa abierta en el fuselaje, el 
material que compone el tanque tres 
de combustible se ha acabado. Debe- 
mos reponerlo para continuar nuestro 
recorrido hasta el cerebro. Nos pone- 
mos el traje y cogemos el casco, pero 
este no necesitamos ponérnoslo. Al sa- 
lir podemos ver que unos capilares y 


unos alvéolos se han pegado a la ng. 
ve. 
Descendemos al interior del estómago 
y observamos que la salida está custo. 
diada por unos cuantos nanorobots, En 
la pared de la derecha vemos una cuer. 
da verde y un hierro, que combinados 
constituirán un accesorio muy útil de es. 
calada. En el suelo podemos recoger yn 
caramelo y una pluma. Si subimos por la 
pared y usamos el gancho en el tubo de 
la bóveda, conseguiremos que la cuerda 
quede colgando desde el techo hasta el 
suelo y podremos escalar por ella hacia 
el tubo digestivo. 

Subiendo por el tubo 
digestivo observamos 
una pildora encajada, 
le damos un manotazo 
y cae. Ahora usamos 
la pluma sobre el tubo 
digestivo. 

Esto provocará un es- 
tornudo que hará que 
los ácidos del estóma- 
go se ocupen de los 
nanorobots. 

Ya tenemos el camino 
libre. Bajamos de nue- 
vo al estómago y tomamos la salida que 
ocupaban los nanorobots. 

Continuamos caminando hasta llegar 
al agujero en la pared, nos metemos por 
él y cuando lleguemos a la bifurcación 
escogemos el camino de arriba. 

Siguiendo este camino llegamos a la 
piscina de bilis. Manipulamos los capila- 


res, para que formen una especie de 
manguera y se la conectamos al bombea- 
dor (el cacharro amarillo). 

Usamos esto sobre la piscina y vere- 
mos cómo Roger comienza a llenar su 
casco con ese líquido azul. Cuando sal- 
gamos de aquí y empecemos a caminar, 
una roca nos perseguirá. Afortunada- 
mente el camino se estrecha y queda en- 
cajada, formándose una montañita de 
piedras que serán de ayuda en un futuro 
muy, Muy cercano. 

Ahora tendremos que volver al estó- 
mago para derramar el contenido del 
casco sobre la pildora. 

Hacemos el mismo recorrido que antes, 
pero esta vez tomamos el camino de 


no nos metemos en el agujero de la pa- 
red, sino que bajamos hasta la zona 
donde está el gusano. Lanzando las boli- 
tas anteriores sobre el gusano, consegui- 
remos dejarlo en estado adecuado para 
que Roger pueda cabalgarlo. 

En el colon conseguiremos un trozo de 
uña, una pieza de un clip y un trozo de 
plata. Ahora hemos de volver a montar el 
gusano y regresar a la nave. Colocando 
la plata en la lanzadera, estaremos en 
disposición de navegar hasta el cerebro. 


EL ASALTO FINAL 

Cuando aterricemos en el cerebro y sal- 
gamos de la nave, debemos utilizar la 
uña sobre el puente, para hacer unos 
cortes que permi- 
tan a Roger bajar. 
Caminando hacia la 
izquierda encontra- 


POMEeeA 
pda e 


los dos. 

Montamos en el ascensor y llegamos a 
una zona en la que se vislumbra un poco 
de luz, pero la apertura es muy estrecha 
para que Roger pueda pasar. Tomamos 
de nuevo el ascensor y paramos a la al- 
tura del cartelito que señaliza la zona de 
tos de Stellar. Golpeamos esa zona con 
el trozo de clip y Stellar toserá, despla- 
zando el amasijo de escombros que im- 
pedía nuestra entrada. 

Tras deslizarnos por la entrada, cae- 
mos rodando por una gran montaña de 
materia cerebral. Ante nuestros atónitos 
ojos encontramos un inmenso robot, que 
no es otro que ¡Sharpei! Está terminando 
el trabajo que le permitirá apoderarse de 
Stellar. Con un ágil movimento cogemos 
el pedazo de clip y lo enrollamos en las 
terminaciones nerviosas que hay a la de- 
recha, consiguiendo que una gran corrien- 
te eléctrica golpee 
al robot. 

El engendro mecáni- 
co cae en la zanja 
que estaba exca- 
vando, pero todavía 
no se ha acabado. 
El robot era sólo el 
caparazón del mons- 


abajo al llegar a la 
bifurcación. El ca- 
mino está obstrui- 
do por la grasa. 
Haciendo uso de 
nuestra prodigiosa 
memoria, recorda-* 
mos algo que había- 
mos leído acerca 


de cómo limpiar las 
arterias por medio 
de globos. Situa- 
mos los alvéolos en 
la pequeña apertu- 
ra y lo inflamos. 

Cuando los alvé- 
olos estallen, abri- 
rán suficiente cami- 
no como para poder pasar a la siguiente 
cavidad. En ésta utilizaremos el casco so- 
bre alguno de los montículos, para lle- 
narlo con el líquido verde que baña la 
zona. 

De nuevo rociaremos la pildora con es- 
te líquido, generando una reacción quí- 
mica que dividirá la cápsula en bolitas 
que tenemos que recoger. Volvemos a 

acer el mismo recorrido, pero esta vez 


remos una zanja, 

que hemos de saltar. 

Continuamos cami- 

nado hasta llegar a 

los robots. Nosotros 
somos muy débiles y ellos están fuerte- 
mente armados, así que deberemos utili- 
zar nuestro ingenio una vez más. Nos si- 
tuamos en el fondo de la pantalla y lan- 
zamos una piedra a uno de los robots, 
que creerá que ha sido el otro. Después 
lanzamos otra piedra al segundo de los 
robots y luego repetimos con el primero. 
De esta forma conseguimos que se en- 
zarcen en una pelea, en la que caerán 


truo, mitad cerebro, mitad pulpo, en que se 
ha convertido Sharpei. Coge a Roger con 
sus tentáculos, pero en ese momento recor- 
damos cuál es el alimento del cerebro, el 
pescado. 

Como hace tanto tiempo que lo llevá- 
bamos en el bolsillo, el pescado está 
completamente pasado y cuando se lo 
coma conseguiremos, al fin, acabar con 
Sharpei. Nuestro trabajo aquí ha termi- 
nado y lo que resta, como podréis imagi- 
nar, es historia. 


LUIS GALLEGO 


105 


"| Me gustaría recibir información 
> IN sobre juegos de estrategia mili- 
tar, en concreto sobre la II Gue- 
rra Mundial. También me intere- 


saría conocer las señas o teléfo- Ya 


no de algún club. 
JOSE CARLOS NAVARRO 


Y distribuye PROEIN, S.A. En cuan- 
E to a un club de tu provincia no sa- 


Y) tengamos información al respecto, 
aremos llegar 


y de las setas? 
¡ ¿Cómo se tira la palanca en la 
y casa de las ruedas dentadas? 


bes utilizarla en el mismo lugar 

donde *encogiste” 

En cuanto al mecanismo de la pa- 
Blanca debes añadir al mismo una 

rueda dentada que encaje con el 

conjunto. Entonces ya funcionará 

pla maguinana y podrás continuar 


Ej bemos de ninguno, pero en cuanto > 


ZE 


E 


RS A 


E? 


Cl Re A PR 


KING QUEST V 


za He llegado a una playa en la que eN 

no puedo empujar una barca que P' 
4 hay en la orilla, ni tampoco ha- | 
9] blar con un viejo que hay en una [' 


Y cabaña y que está sordo. ¿Cómo 
Fi| hablo con el viejo? ¿Cómo mue- 
y vo la barca? 


PEDRO J. FERNANDEZ SIMON [+ 
ALBACETE ¿(| 


pe Respuesta na 


Primero sube al barco. Te darás [ 


E] cuenta de la vía de agua que impi- 
“A de una normal navegación. Para ta- 
y parla, usa la cera del panal. Pon 


4] isla. Allí serás atacado por una 


dd mala uva. Delante de su reina, tal 


Y cola. Por cierto, tu viejo amigo Ce- 
dnc está herido, así que hazte car- 
go de él. Regresa al barco y vuelve 


racola. Te será de gran ayuda, 


y una sirena que te guiará hasta el 
Castillo de Mordack 


y luego al sur, donde divisarás una $ 
pandilla de gárgolas con bastante [44 


como ocurría con los lobos, utiliza 
El el arpa. Les gustará tanto que se [A 
Moción por el arpa, dejándote so- K 

A lo. Recoge un anzuelo y vuelve a la | 
A playa donde encontrarás una cara- | 


LUNAR e 
THE DAGGER OF AMON RA 


y Estoy en la fiesta del museo Le- 48 
yendecker, he hablado con to- 
dos los invitados y he escuchado 
Asus conversaciones y, de repen- 
te, se han ido todos de la fiesta. o 
| ¿Qué es lo que tengo que hacer 
ahora? - q 


— Respuesta 
Una vez que hayas hablado con to 
¿40 dos los invitados de la fiesta, entra [4 
en la tienda de recuerdos del mu- 


producciones excepto una, Ante el 
aviso del vigilante, sal fuera y en la 
¿| sala de la fiesta coge un vaso. Aho- 
AN] ra debes dar una pequeña vuelta 
A por el museo. En la sala del ptero- 
dáctilo coge el huevo; en la sala de 
la Piedra de Rosseta, observa ésta 
20 con la lupa y, a continuación, coge 
y el colgante que se encuentra de 
lante de uno de los sarcófagos 
Abre el sarcófago y descubrirás el 
cadáver del doctor Carter. Busca 
2 en sus bolsillos una libreta de no- 

tas, luego aparecerá una escena 
Fi automática que te conducirá al si- 
71] guiente acto del juego. 


AS 


Al a la cabaña del viejo náufrago, Pa- 
ál ra comunicarte con él, utiliza la ca- 


* pues curará a Cedric y llamará a ; 


ANA DELA CAMARA MARTINEZ |,+ 


seo e inspecciona con la lupa la y 
colección de dagas. Todas son re- [Y 


Los EE allas cas de juicios tie- 
nen en este juego una oportunidad im- 
comparable de ser detective y fiscal. 


QUEST FOR FAME 

(IBM/BMG) 

El resurgimiento de la música de Aerosmith 
es un hecho. Nada mejor para comprobar- 
lo que esta experiencia interactiva. 


RAYMAN 

(Ubi Soft+/Ubi Soft t) 

Un juego de plataformas muy divertido 
y lleno de color. El PC se convierte en 
Una auténtica máquina recreativa. 


ONOO, 

(vi »/C1C) 

Una fol cd de la película que te transportará a 
las minos de diamantes más peligrosas para los hombres. 


TOP GUN EREDA SYNDROME 

(Ss b./I ii lo ry Interactive/BMG) 
Los simuladores de dr no cell Un piloto de la Il Guerra Mundial atra- 
prescindir de este mítico título de la his- viesa el espacio-tiempo para llegar a 
toria del cine. una época poblada de dinosaurios. 


sw! 
$ 
Lanzar la nave de reconocimiento para una 

exploración inicial del planeta. 
ALIEN ODIESEY GRAND PRIX 2 
(A (Microprose/Proein, S.A.) 
La lena ESE espacial de Argo- La Fórmula mágica la forman Mi- 
naut, unos chicos que saben lo que es la croprose y los prototipos más velo- 
buena fantasía. ces. Mejor combinación imposible. 


FRANKENSTEIN SPEED HASTE 
(Interplay/Arcad lia) (Noria Works/Frie r 
La historia a través de los ojos del Software español lanzado al mercado 
monstruo. Una espeluznante aventura internacional. Un juego de carreras lleno 
en un mundo de terror gótico. de emoción y pasión por este deporte. 


Contenido del 
CD-ROM 


INSTALACION DEL CD-ROM 


Para instalar el CD-ROM que regalamos con este nú- 
mero de la revista OK PC, sigue los siguientes pasos: 


* Si tienes instalado Windows 95 aparecerá automáti- 
camente al introducir el CD-ROM una ventana con 
el icono del CD-ROM de la revista y un mensaje in- 
dicando que se ha creado el grupo OK PC. Pulsa 
sobre el botón aceptar y luego pulsa dos veces so- 
bre el icono del CD-ROM de OK PC. 


Ejecuta Windows. 


Desde el Administrador de Programas, abre el me- 
nú Archivo, pulsando sobre la palabra Archivo con 
el cursor del ratón. 


Selecciona la opción Ejecutar y escribe en la venta- 
na que aparecerá a continuación: “DOKPC”, sin las 
comillas. Si tu unidad de CD-ROM no es la D:, cam- 
bia esta letra por la que corresponda a tu ordena- 
dor. Pulsa sobre el icono Aceptar y se instalará el 
programa que gestiona el CD-ROM. Luego pulsa 
dos veces sobre el nuevo icono que aparecerá para 
ver el contenido del CD-ROM. El nuevo icono se si- 
tuará en la ventana OKPC del Administrador de Pro- 
gramas; si no existe, se creará un nuevo grupo. En 
futuras ocasiones puedes utilizar directamente este 
icono, ahorrándote tener que instalarlo cada mes, 
ya que el programa no instala nada en el disco du- 
ro, todo se realiza desde el propio CD-ROM. 


RESOLUCION DE PROBLEMAS 


En el caso de que tuvieses algún problema de instala- 
ción bajo Windows, sal al intérprete de comandos de 
MS-DOS (generalmente Ca) y sitúate en el directorio 
raíz de tu CD-ROM (generalmente D:y. Desde ahí, eje- 
cuta OKPCSOL BAT y sigue las instrucciones que apa- 
recerán en tu pantalla. Luego instala el CD-ROM co- 
mo se te indica en las instrucciones anteriores. 


La diversidad de equipos y configuraciones existen- 
tes en el mercado hacen muy difícil definir un están- 
dar que valga para todos los equipos. Si en el pro- 
grama de Windows se enciende el botón de Ejecutar 
y no consigues que funcione la demo, ten en cuenta 
lo siguiente: 


+ Debes tener suficiente memoria libre del tipo que 
sea requerida. Si el sistema operativo tiene menos 


de 580 Kb (593,920 bytes) libres, tendrás muchos 
problemas de memoria. Si quieres liberar más me- 
moría, sal de Windows y ejecuta el programa bajo 
MS-DOS. Ten cuidado, los equipos que vienen con 
el sistema operativo y Windows preinstalados sólo 
suelen estar optimizados para utilizar memoria ex- 
tendida XMS. 

+ En caso de que el juego te funcione excesivamente 
lento, sal de Windows y ejecútalo bajo MS-DOS. 
Windows ralentiza mucho la ejecución de progra- 
mas diseñados para MS-DOS. 

» No ejecutes NUNCA un programa bajo Windows si 
no estás seguro de que puede funcionar bajo este 
entorno. El mal uso de Windows puede ocasionar 
pérdidas irrecuperables de información. 

+ Si tu problema es que los efectos sonoros no se 
oyen por tu tarjeta de sonido, sino por el altavoz del 
PC, prueba a ejecutar el programa bajo MS-DOS. 

+ La mayoría de los programas del CD-ROM están 
configurados para utilizar Sound Blaster con direc- 
ción 220, interrupción 7 y DMA 1. En algunos ca- 
sos se obliga a tener esta configuración, pero en la 
mayoría de las ocasiones puedes copiar el juego al 
disco duro y luego cambiar la configuración de so- 
nido. Para hacer esto busca un archivo con el 
nombre INSTALL, SETUP, CONFIG, SOUND o algo 
similar y ejecútalo. 

+ Muchos programas shareware necesitan las librerías 
VBRUN100.DLL, VBRUN200,DLL o VBRUN300.DLL 
para poder ejecutarse. Para que no tengáis ningún 
problema en localizarlas, las hemos agrupado en 
un directorio que sale del directorio raíz llamado 
VBRUN.DLL. Si quieres que Windows esté siempre 
preparado con estas librerías activas no tienes más 
que copiarlas desde el CD-ROM a los directorios 
CAWINDOWS y CAWINDOWSISYSTEM. 

* Si se obtiene el mensaje de error “One or more Vi- 
sual Basic are running”, deberás ejecutar el pro- 
grama Windows desde el Administrador de Archi- 
vos. Esto es debido a que nuestro menú de arran- 
que de programas del CD-ROM está programado 
en dicho lenguaje. 

» Si una demo escrita en Visual Basic te da el error de 
que falta un archivo con extensión VBX, no tienes 
más que buscar dicho archivo en nuestro directorio 
OKPC y copiarla a los directorios WINDOWS y 
WINDOWSISYSTEM de tu disco duro, 

+ Muchos programas shareware necesitan que ten- 
gas cargado el controlador ANSI.SYS para funcio- 
nar correctamente. Para instalar dicho controlador 
añade la línea DEVICE=CADOSWNSI.SYS a tu ar- 
chivo CONFIG.SYS. 


Para que no tengas problemas, hemos incluido en el 
programa de este CD-ROM los pasos necesarios 
que hay que dar si quieres ejecutar un programa ba- 
jo MS-DOS. 


Si copias un programa al disco duro, se te creará yn 
directorio llamado OKPCCDxx, donde “xx” es el nú- 
mero de CD-ROM publicado junto con la revista. De 
ese subdirectorio saldrá a su vez otro subdirectora 
por cada juego que hayas copiado al disco duro. 


VIDEO FOR WINDOWS 


Según el ratio de compresión que se utilice para di- 
gitalizar los videos de los CD-ROM, puede ser nece- 
sario una versión más o menos actualizada de Video 
for Windows. En caso de que se detecte alguna ano- 
malía en la reproducción de los archivos de vídeo 
(*.AVI) se deberá actualizar la versión instalada por 
la 1.1d; si ésta aún diese problemas, hay que insta- 
lar la versión 1.1e. El sistema operativo Windows 95 
carece de estos problemas, ya que utiliza directa- 
mente las últimas versiones de Video for Windows. 


MANEJO DEL PROGRAMA WINDOWS 


Una vez instalado el programa de menú del CD-ROM 
se te ofrecerán las siguientes opciones: 


* Ejecutar: Ejecuta un programa del CD-ROM bajo 
Windows. 

* Instalar: Ejecuta un programa de instalación espé- 
cial para un juego en particular. Para jugar con el 
programa será necesario seguir las instrucciones 
que aparecerán en pantalla. . 

+ Coplar: Crea un duplicado del juego en el disco du- 
ro seleccionado, para que después pueda ser elf- 
cutado sin necesidad de tener el CD-ROM en la 
unidad lectora. 

* Info: Si en la pantalla de presentación pulsas sobre 
el icono Info, podrás ver un breve resumen de cof: 
sejos para la ejecución del CD-ROM. 


En la parte inferior de la pantalla principal se le indi- 
ca el subdirectorio del CD-ROM, así como el nombre 
del ejecutable al que hace referencia el navegado! 
del CD-ROM. Si por ejemplo, se te indica APAOK- 
MANPACK.EXE es que el programa se encuentra 1 
el directorio PACKMAN de tu CD-ROM y hay 4% 
ejecutar el programa PACK.EXE para comenzal col 
la demo, Esta información está repetida en las 
guientes páginas para mayor comodidad. 


DEMOS PRINCIPALES 


DR. DRAGO'S MADCAP CHASE 
Windows 3.1 o superior, 8 Mb de 
RAM, 486 o superior. 

e La carrera más loca está a punto 
de comenzar, los buenos irán a toda 
pastilla hacia el objetivo que es llegar 
a la meta, pero los marrulleros pon- 
drán trampas e intentarán sabotear a 
sus enemigos. Esta demo jugable te 
pone a prueba en este simpático jue- 
go de tablero de carreras que mucho 
nos recuerda a los famosos dibujos 
animados Los autos locos. 


SPEED HASTE 

486 o superior, 4 Mb de RAM, disco 
duro necesario, tarjeta de sonido 
opcional. 

6 Ponte a los mandos del mejor jue- 
go de carreras que nunca hayas visto 
con la posibilidad de elegir entre dos 
modelos diferentes de vehículos en 
esta versión shareware. La demo 
cuenta con dos circuitos del total de 
ocho que contiene el juego registrado. 
Anímate y compite con este estupen- 
do juego en las carreras más excitan- 
tes que te puedas imaginar. 


ALBION 

386 o superior, Video for Windows 
1.1d o superior. 

O Albion es uno de los últimos pro- 
yectos que la compañía Blue Byte tie- 
ne en su lista de lanzamientos para 
dentro de muy pocos meses, Este jue- 
go de rol, te ofrece un universo lleno 
de misterios y peligros con una pers- 
pectiva que cambiará en función de 
que fase del juego estemos viviendo. 


ARCHIMEDEAN D. 

486 o superior, Video for Windows 
1.1d o superior. 

O The Archimidean Dinasty es una 
nueva aventura-simulación que nos 
traslada a un mundo futurista bajo las 
peligorsas aguas del océano. La gue- 
rra entre dos naciones submarinas 
está a la orden del día y la diferencia 
con otras guerras mundiales salta a la 
vista, como podrás apreciar en este 
estupendo vídeo. 


CHEWY ESC 

386 o superior, Video for Windows 
1.1d o superior. 

9 Chewy es un nuevo héroe de dibu- 
os animados que nace en el mundo 
del videojuego para retar a los más in- 
trepidos. El objetivo de Chewy es es- 
Capar del loco planeta F5 que está lle- 
No de divertidos enemigos, Este vídeo 
le muestra lo mejor de esta aventura 


que está a punto de salir de las ma- 
nos de Blue Byte. 


SETTLER 2 

386 o superior, Video for Windows 
1.1d o superior. 

0 Un nuevo reto para los amantes de 
los juegos de estrategia está naciendo 
para PC, su nombre es Settler 2 y es 
una mezcla de lo mejor que tenían los 
famosos juegos Colonization y Popu- 
lous en un sólo producto. La coloniza- 
ción de nuevos mundos está servida 
al más puro estilo del siglo XV. Este 
video te muestra las mejores escenas 
del juego que estoy seguro que todos 
esperamos con impaciencia. 


SHADOW OF THE EMPIRE 

386 o superior, Video for Windows 
1.1d. 

0 La tercera parte del superjuego de 
estrategia Battle Isle toma vida con este 
magnífico video que te muestra algu- 
nas de las mejores secuencias del jue- 
go con una música supercañera de fon- 
do. Baltle Isle 3 ofrecerá numerosas 

novedades como: nuevos prototipos 

militares, combate 3D mejorado, dise- 

ño para Windows 32 bits, 2 CD-ROM, 

vídeos, etc. 


DUKE NUKEM 3D 

486 o superior, Video for Windows 
1.1d o superior. 

0 Vídeo promocional que muestra las 
primeras escenas de este magnífico 
arcade 3D, que tanto está dando que 
hablar en los últimos meses. Las ar- 
mas son de lo más cruel, como po- 
dréis apreciar en el video, y hay algu- 
nas sorpresas, como armas que trans- 
forman en enanos a tus enemigos, To- 
do apunta a que Duke Nukem 3D le va 
a poner las cosas muy difíciles a jue- 
gos tan divertidos y apasionantes co- 
mo Doom 20 Rise of the Triad. 


NEED FOR SPEED 

486 o superior, 8 Mb de RAM, 
VGA/SVGA. 

9 Una de las carreras más excitantes 
te está esperando. Ponte a los man- 
dos de los mejores deportivos del 
mercado y conduce a las mayores ve- 
locidades que te puedas imaginar. 
Compite por red, módem o cable serie 
y sé el mejor llegando el primero. 


SHAREWARE MS-DOS 


Black Jack 

0 Juego de blackjack bastante adicti- 
vo, dado el alto grado de información 
que ofrece al jugador. Contiene desde 


una calculadora para adjudicar las 


cantidades de dinero de los jugadores 
cuyo número has elegido previamente. 
hasta un panel con las estadísticas de 
más de una cincuentena de jugadas 
realizadas a lo largo de las partidas. 
pasando por un menú necesario para 
realizar las diferentes jugadas, que in- 
corpora una opción de ayuda constan- 
te que puedes activar o desactivar 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 

dosiariosibjac y ejecuta el programa 

BJAC.EXE. 


BlackStar - Agent of Justice 

0 Se trata de una aventura gráfica en 
la cual encarnas a un agente de la jus- 
ticia encargado de descubrir una serie 
de misteriosos asesinatos. Esas 
muertes se están produciendo diaria- 
mente en la calle. Todos los indicios 
apuntan hacia una característica muy 
peculiar del asesino: no existe móvil 
alguno, salvo que al hecho de matar 
por placer pueda considerársele móvil 
de un asesinato. La diversión, a la ho- 
ra de matar, sólo puede encontrarse 
arraigada en las profundidades de la 
mente perversa de un sicópata. 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSWDVENTURNSLAKSTAR y ejecuta el 
programa BLAKSTAR.EXE. 


BreakOut 

0 Juego rompeladrillos donde has de 
conseguir eliminar todos los bloques 
de la pantalla con la ayuda de una pe- 
lota y sus rebotes. Debes tener un 
cuidado especial con los ángulos a la 
hora de botar la pelota, ya que en al- 
gunas ocasiones se atasca porque no 
están muy logrados. Por otra parte, 
las partidas son bastante rápidas, de- 
bido principalmente a la proximidad 
de la pared al suelo donde está situa- 
da tu paleta: eso hace que tengas me- 
nos tiempo para reaccionar en los re- 
botes. Aún así, no deja de tener el 
atractivo de la simplicidad que a ve- 
ces nos engancha tanto al jugar. 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSIVARIOSIBREAKOUT y ejecuta el pro- 
grama BREAKOUT,EXE. 


Ms. Pacman 
0 En esta nueva versión del viejo y 
querido come-cocos, la mujer de Pac- 
man ha de conseguir comerse todos 
los puntos de la pantalla. Como po- 
drás comprobar, sólo hace falta un 
poco de pericia para llevar el éxito a 
su misión. El programa cuenta con un 
menú que te permite ajustar el nivel 
de dificultad, el número de jugadores, 
ver las diferentes puntuaciones, los 
laberintos, la música, elegir teclado, 
ratón o Joystick y otras muchas op- 


A a ayan aa aaa y TA 


ciones. El modo facil va muy despacio 
y es aconsejable para aquellos que 
padecen del corazón. pues te da hem- 
po hasta a tomarte una caña mientras 
se mueve Ms. Pacman. Los modos 
más complicados y sus distintas con- 
ficuraciones en los laberintos, son 
aconsejables para aquellos a quienes 
les guste la diversión, sobre todo te- 
niendo en cuenta que puedes ajustar 
la velocidad de Ms. Pacman de O 
(más rápida) a 1.000 (más lenta) Pa- 
sarás un buen rato con él 
Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSRCADECHAMP y ejecuta el programa 
MSPACLT.EXE 


Diggers 1.0 

9 Unos simpáticos ratones deben ex- 
cavar la mina elegida dentro de una de 
las regiones del país en que se desa- 
rrolla el juego. para encontrar todas la 
piedras preciosas y oro que les sea 
posible. El anciano te informará de to- 
do lo que necesites y un manual, que 
se encuentra encima de su mesa, jun- 
to al escritorio, explicará cualquier du- 
da que tengas al respecto... sí sabes 
Inglés. Hay una tienda donde podrás 
comprar artilugios y un banco con el 
cual podrás operar. Deberás aprender 
a utilizar los iconos de teletransporte, 
vuelta a casa, cavar, buscar, etc. y de- 
berás hechar de vez en cuando un ojo 
al inventario para ver cuánta riqueza 
llevas acumulada. Sé bueno y no fati- 
gues mucho a los pobres ratoncillos. 
Para instalarlo debes ir al directorio 
DOSWDVENTURIDIGGERS y ejecutar el 
programa INSTALL.EXE 


Dragons Bean: Mah jongg 11 1.0 
0 Excelente versión en VGA del fa- 
moso juego MahJongg. Como sabes. 
debes pulsar encima de dos fichas 
iguales o cuyos motivos sean del mis- 
mo tema en la ilustración que cada 
una lleva, para hacerlas desaparecer. 
Conforme vayas eliminando fichas, 
Irán apareciendo las que se ocultaban 
debajo y tendrás nuevas pistas para 
seguir eliminando caracteres. Ten cul- 
dado a la hora de mover porque tie- 
nes limitado el número de jugadas, 
por lo tanto elige bien. Debes terminar 
sin ninguna ficha encima del tablero 
de juego. Puede parecer sencillo a pri- 
mera vista, pero una vez que comien- 
Zas a jugar, no es nada fácil 
Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSIVARIOSIDRAGON y ejecuta el programa 
DRAGON, EXE, 


Gold Mine 
6 Con Gold Mine, Astro Computing 
nos presenta una versión de juego pa- 
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recida al buscaminas para Windows. 
El problema se plantea al intentar en- 
Contrar las minas ocultas en el tablero 
de juego a partir de determinadas de- 
ducciones matemáticas a través de los 
Números. El programa se presenta con 
Un menú mediante el cual puedes alte- 
rar el número de minas, el tamaño del 
tablero, etc., ajustando el juego a tus 
posibilidades. A título personal, he de 
confesar que soy un desastre: no dejo 
mina con cabeza. 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSIVARIOSIGOLDMINE y ejecuta el programa 
GOLDMINE.EXE. 


Hurl 

0 Juego en 3D con un estilo de movi- 
miento a través de los decorados simi- 
lar al archiconocido Doom, cuya dificul- 
tad estriba en que tienes que salir ileso 
de la pocilga en la cual vives. Encontra- 
rás diversos obstáculos, entre ellos 
amigos que no te dejarán marchar tan 
fácilmente, pero al menos debes inten- 
tarlo. Además, tendrás que usar objetos 
tales como llaves para abrir candados y 
puertas; necesitarás alimentos, jabón, 
etc. Existen máquinas expendedoras 
mediante las cuales podrás adquirir es- 
tos elementos por un módico precio... 
Si el decorado te agobia un poco, existe 
una tecla mediante la cual puedes sim- 
plificar la imagen y quedarte con lo 
esencial para poder seguir jugando. 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSRCADEWUARL y ejecuta el programa 
HURL.EXE. 


Sinaria 

O Es el típico juego de plataformas 
que engancha bastante en cuanto jue- 
gas con él por vez primera. Aunque de 
apariencia divertida, no por ello deja de 
ser un juego bastante dificil donde de- 
berás evitar los peligros que se te pre- 
sentarán a lo largo y ancho de una es- 
pecie de mundo subterráneo lleno de 
trampas. A veces deberás actuar, pero 
eso es tan importante como no hacer 
nada otras o evitar situaciones com- 
prometidas. Dos cosas más: la primera 
es que se trata de una presentación de- 
fectuosa, por lo que debes pulsar Esca- 
pe nada más comenzar, pero el juego 
está bien. La segunda es que, para ave- 
riguar las funciones del teclado, debes 
pulsar F1 dentro del juego. 

Ve al CD-ROM, entra en el directo- 
rio DOSMARCADENSINARIA y ejecuta el 
programa SINARIA.EXE. 


Trugg » A 
e Se trata de un juego de inteligencia 
con: el cual vas a convertirte en un gran 


estratega. Debes conseguir recoger to- 
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das las tuercas que veas dentro de la 
pantalla de juego. Para ello, deberás uti- 
lizar de forma astuta las bombas que 
aparecen en el decorado, así como sus 
piedras. Con estas últimas debes tener 
cuidado porque caen en cuanto limpias 
lo que tienen debajo. También te advier- 
to a cerca de los explosivos: destruyen 
todo lo que entra en su radio de acción. 
Dentro del juego tienes unas líneas 
orientativas acerca de cómo llevar a ca- 
bo tus planes sobre las cuatro zonas di- 
ferentes con más de ochenta desafíos. 
Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSURCADATRUGG y ejecuta el programa 
TRUGG.EXE. 


Wibbles 111.0 

0 Excelente versión del famoso juego 
de la serpiente: en éste tienes que ir 
comiendo los insectos (mariquitas) 
hasta acabar con ellos. A medida que 
te los vayas comiendo, la serpiente 
crecerá cada vez más, pero no pue- 
des quedarte atrapado con tu propia 
cola. Ahí reside la dificultad, ya que 
durante el juego, tendrás que volver 
muchas veces sobre tus pasos y pue- 
des llegar a hacerte un lío. Para dos o 
más jugadores. 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSMACADEWIB2 y ejecuta el programa 
WIB2.EXE. 


World War 2 in Europe v1.07 

O Juego de estrategia basado en la 11 
Guerra Mundial, con unos detallados 
mapas de la situación histórica real. Una 
verdadera lucha por el poder que se dilu- 
cidará en este asombroso juego de es- 
trategía. Su mecánica es muy simple, 
pero lo que cuenta es cómo, cuándo y 
hacia dónde mover tus fuerzas. 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
posWwariosiww2 y ejecuta el programa 
GO.BAT. 


Fire € Ice , 
e Tienes que guiar al coyote a través 
de paisajes de hielo, ciudades perdi- 
das, selvas tropicales... sorteando los 
peligros que encierran los seis conti- 
nentes hasta que pueda llegar a su Ca- 
sa. Debes evitar los seres vivos hosti- 
les, puesto que pueden acabar contigo 
al más mínimo roce, pero tambien es 
cierto que se encuentran diseminadas 
monedas y otros tesoros que no debes 
dejar en la pantalla. . 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSMRCADEIRE y ejecuta el programa 


FIRE.EXE. 


Cosmos Comic Adventur 
e Juego típico arcade con platafor- 
mas. El protagonista es Un extraterres- 


tre y ha de conseguir salir del planeta. 
Los diferentes niveles de que consta, 
se van complicando a medida que 
avanzas, Así, por ejemplo, en el nivel 
cuatro, que se desarrolla en las profun- 
didades de un bosque tormentoso, de- 
bes desplazarte lo más cerca que pue- 
das de las copas de los árboles. El ni- 
vel seis está concebido dentro de unas 
cavernas de hielo, pero es que el hielo 
resbala de verdad, así que debes calcu- 
lar el empuje de la inercia. Otros nive- 
les se desarrollan en caída libre todo el 
tiempo... En fin, variedad no falta. 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSMRCADECOSMO y ejecuta el programa 
COSMOT.EXE.. 


World Atlas History Trivia 

O Juego de preguntas y respuestas 
parecido al Trivial Pursuit, donde pue- 
des elegir entre todas las épocas de la 
historia del arte, desde la prehistoria 
hasta los maestros contemporáneos. 
Consta de diversos menús y la coloca- 
ción de las respuestas varía cada vez 
que formulas la misma pregunta. Pue- 
den llegar a jugar hasta seis jugado- 
res. Se trata de un pasatiempo de inte- 
ligencia bastante entretenido, pero no 
te dejes engañar porque las preguntas 
que formula no tienen misericordia pa 
ra con los ignorantes. Sé consciente 
del alcance de tus conocimientos si no 
quieres hacer el “paria delante de to- 
dos. Aún así, siempre puedes mirar. 
Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
DOSIVARIOSART y ejecuta el programa 
GO.BAT. 


Blind Justice 

0 Juego del tipo rol muy parecido a la 
serie Ultima en el que has de conse- 
guir salvar al pueblo de las amenazas 
que le oprimen. Es un poco sangriento 
y la acción se desarrolla en una espe- 
cie de laberinto en tres dimensiones. 
Esta vez, R. A. W. Entertainment nos 
ofrece solamente una version demo 
del juego. Es aconsejable para mentes 
“un poco” perversas. 

Ve al CD-ROM, entra en el directo- 
rio DOSMOVENTURIBLINO y ejecuta el 
programa JUSTICE.BAT. 


Zone Raiders Demo 1.145 

0 Juego futurista donde deberás con- 
ducir un coche cuya tabla de mandos 
se encuentra repleta de información. El 
vehículo va armado hasta los dientes: 
lo reconocerás porque en el parabrisas 
aparecerá una cruz verde, que se pone 
roja cuando debes disparar a alguno 
de los enemigos que te han encomen- 
dado eliminar. Según vas jugando, las 
mislones varían en sus entornos y ob- 


jetivos, pero en esencia Siempre son 
las mismas. 
Ve al CD-ROM, entra'en el directorio 
DOSMACADERAID y ejecuta el programa 
INSTALL.EXE. 


Uto 1.05 

O Juego de cartas en el que gana 
quien tiene la carta igual a la mostrada 
en la mesa. Pueden participar hasta 
cuatro jugadores y existen modos pa- 
ra dar cartas de forma automática. 
partidas a dos, tres o cuatro, ver pun- 
tuaciones, etc. Juego divertido y bas- 
tante adictivo para los amantes de es- 
tas COSAS. 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
Dosivariosiuro y ejecuta el programa 
UFO.EXE. 


Greed 

0 Juego del tipo Doom en el que 
puedes elegir el personaje y adentrar- 
te en la ciudad para eliminar a la ban- 
da de malhechores que atormenta a 
la galaxia. 

Después de copiar, entra en el directo- 
rio seleccionado y ejecuta el programa 
GREED.EXE. 


Incinerator v1.0 

9 Juego de intoligencia on ol que apa 
recen diversos cubos de basura dentro 
de unas habitaciones con forma de la- 
berinto. Debes colocar los cubos de la 
basura en su lugar correspondiente 
para poder incinerarlos y así pasar al 
nivel siguiente. Este juego es muy da- 
do a atrapar al incinerador entre los 
cubos, por lo tanto, debes estudiar tus 
movimientos antes de ejecutarlos. 

Ve al CD-ROM, entra en el directorio 
Dosivartosc y ejecuta el programa 
INC.EXE. 


Cyber Bykes 

6 Juego vectorial en 3D. El desallo 
consiste en llevar una moto con la cual 
deberás enfrentarte a otras motos ene- 
migas luchando ambos bandos hasta 
la aniquilación en una carrera sin fin. 
Puedes configurar la partida y hasta 
tíenes la posibilidad de jugar a través 
del módem. El juego es bastante sim- 
ple en sus gráficos, pero es que lam- 
poco necesitas mucho más. Son vistas 
esquemáticas de todas las cosas qUe 
constituyen el juego. 

Ve al directorio de donde lo copiaste Y 
ejecuta el programa CYBER.EXE. 


FX Fighter 

Excelente juego de lucha al mas PU" 
ro estilo Virtua Fighter. 

Ve al directorio de donde. lo hayas 60 
plado y ejecuta el programa FIGHT.EXE. 


o 


oder 3D que se desarrolla den- 
tro del circuito de carreras más espec- 
tacular del universo. Participarás en 
una competición de coches Muy espe- 
cial tanto por los vehículos que podrás 
conducir como por Su finalidad. Se tra- 
ta de una batalla a muerte. Con la ver- 
sion shareware de este excelente juego 
tendrás muchos ratos de diversion. 
¿Qué no podrás hacer con el juego or- 
ginal? La verdad es que podrías perder- 
te un verdadero despliegue tecnológico. 
Ve al CD-ROM, entra en el directo- 
rio DOSWRCADEIHIOCTANE Y ejecuta el 
programa HIOCTANE.BAT. 


SHAREWARE PARA WINDOWS 


Adam é Eve v2.0 

e Base de datos para la liga de billar de 
9 bolas Adam 8 Eva. Esta versión sha- 
reware no está “recortada” por ningún 
sitio. Tiene incluso las opciones para 
poder imprimir los resultados. Tampo- 
co hay mucho más que decir, puesto 
que las necesidades de cada uno ob- 
tendrán mayor o menor provecho de la 
base. Así pues, que cada un juzgue 
usándola. ¡Ah! tienes que saber inglés. 
Lleva instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE O 
INSTALL.EXE. 


Gazillionaire 

e Juego futurista de estrategia para 
Windows donde tu objetivo es ayudar a 
tu compañía a conectar a un millón de 
Kubars. Tendrás que comprar y vender, 
comerciar y lrapichear en las más ines- 
peradas condiciones, con los planetas 
más extraños. Otras seis corporaciones 
multigalácticas serán tus rivales: unos ri- 
vales que no te lo van a poner nada fácil. 
Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
Mministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Mush 3.0 

O Es un juego de aventuras por pala- 
bras (de texto) para Windows. Con él, 
Podrás realizar una travesía por el árti- 
Co utilizando unos trineos tirados por 
Perros. Aunque esta versión se limita a 
veinte jugadas, te ofrece una visión de 
Conjunto mediante la cual podrás ha- 
certe Una idea de lo que es el juego. 
Lleva Instalador propio. Desde el Ad- 
Ministrador de Archivos o Explorer 


(Windows 95) ejec 
ula SETUP. 
INSTALL.EXE, HE SA 


Personal Golf Tracker 

e Personal Golf Tracker es una com- 
pleta base de datos para Windows 3.1 
que te permite estar al día en todo lo 
que pueda referirse a los torneos Mmun- 
diales de golf celebrados. Con él po- 
drás utilizar diferentes y potentes he- 
rramientas de análisis, estadísticas, 
marcadores, puntos, etc. No tiene des- 
perdicio y seguro satisfará las exigen- 
cias de los más sibaritas. 

Lleva instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE 0 
INSTALL.EXE. 


Asteroid 

e Este juego es una versión en 3D 
del clásico juego de los asteroides, 
donde una nave se ve atrapada en 
una nube de rocas estelares y debe 
destruirlas para poder pasar al si- 
guiente nivel. El juego ofrece una úni- 
ca perspectiva en tres dimensiones 
vectoriales con sonido y efectos digi- 
talizados que te divertirán. Es un nue- 
vo punto de vista con el mecanismo 
del viejo juego: otra resurrección de 
un fénix que apareció con las prime- 
ras máquinas "de marcianitos”. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Bad Toys v1.0 

O ¿Conocéis un juego llamado 
Doom? Pues si a ese juego le quitas 
los colores, la música, el tamaño de su 
visualización, la resolución, la sangre y 
los bichos tan feos... te queda este 
sorprendente juego para Windows. Es 
menos complicado, pero también es 
más fácil de jugar y las muertes de tus 
enemigos son... ¡para comértelos! 
Funciona con el ratón. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Black Hole v1.1 

e Una galaxia hostil emite radiaciones 
mortales directas a la Tierra. ¡Los es- 
cudos defensivos se han roto! Tienes 
que defender la Tierra reconstruyendo 
la barrera protectora o toda la vida de 
nuestro planeta será aniquilada. Esto 
es peor que Mururoa. Este programa 
es un juego geométrico de astucia y 
estrategia. Incluye un protector de 
pantalla. 


Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
.EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


TC Robot Bout 
e Juego arcade para Windows con 


gráficos muy elementales donde ten- 
drás que luchar contra otro robot con- 
trolado por el ordenador antes de que 
te destruya. Incluye efectos SONOros 
digitalizados, perspectiva de la lucha 
3D y más. Es un juego sencillo pero 
muy ameno. El único fastidio reside en 
la pequeñez de la ventana donde acon- 
tecen las batallas y los colores tan chi- 
llones del suelo. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
.EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Comet Busters! 1.1 

e Juego de alta velocidad para Win- 
dows 3.1, Incluye, entre otras intere- 
santes características, gráficos renderi- 
zados, sonido digitalizado, control de 
teclado y joystick y opciones para juego 
entre diferentes personas. Posiblemen- 
te, uno de los mejores juegos arcade 
del año. Ya te habrás imaginado que se 
trata del incomparable “mata rocas" 
donde la nave atrapada en la tormenta 
de asteroides debe destruir las piedras 
que se interponen en su camino divi- 
diéndolas en trocitos hasta hacerlas de- 
saparecer en el espacio. La única va- 
riante es que aquí, las rocas pueden ser 
cualquier cosa: desde trozos planeta- 
rios hasta enormes bolas de billar. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM, 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Crawler! 

Interesante variante del clásico juego 
de la Serpiente para Windows. Esta 
serpiente va comiendo flores mientras 
trata de esquivar peligrosas pelotas 
que van rebotando por las paredes que 
crea al crecer y que tratan de colisio- 
har con su cabeza. También tiene que 
esquivar trampas venenosas y otros 
tropiezos. La música es “animadilla” y 
el juego es bastante rápido. Tendrás 
que cogerle el “gusanillo”. 

Lleva instalador propio. Desde el Admi- 
nistrador de Archivos o Explorer (Win- 
dows 95) ejecuta SETUP.EXE O INSTALL.EXE. 


Moraff's WorldNet for Windows 2.2 

El mejor lote de juegos para Windows 
shareware. Esta nueva versión de Mo- 
raff incluye seis juegos multimedia dife- 
rentes que pueden ser jugados por uno 
o dos jugadores. Incluye soporte para 
módem. WorldNet incluye un Tetris, un 
Jigsaw y un Rompemuros. También hay 
dos juegos 3D de mesa y un Master- 
mind. Soporta 16, 256, 65.536 y 16 mi- 
llones de colores. Para completar el lo- 
te, incluye un soporte especifico para 
BBS y un visulizador y convertidor de 
diferentes formatos gráficos con Opcio- 
nes de rescalar. Imprescindible. 

Lleva instalador propio. Desde el Ad- 


ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE O 
INSTALL.EXE. 


Warped for Windows 

e Juego arcade de acción donde tu 
misión es destruir a los alienígenas in- 
vasores del planeta Venus con tus tres 
tipos de misiles: direccionables, direc- 
tos y controlables al vuelo. Incluye Op- 
ción para dos jugadores. Cada vez que 
destruyas una nave tienes que esqui- 
var la chatarra que cae y cuando el in- 
vasor esté en la tierra, disfruta de lo 
lindo atropellándolo: se sirve acompa- 
ñado con un fantástico y sugerente 
“sonido rompehuesos”. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Prairie Dog Hunt 2: Judgement Day 

O Versión renovada y mejorada de este 
fantástico juego en el que tienes que ma- 
tar a unos bonitos e indefensos perros 
de la pradera con tus diferentes armas. 
Disfruta observando como se retuercen 
sobre su propia sangre. Nuevo: gráficos 
mejorados, sonidos mejorados, perros 
más rápidos, vista panorámica de la zo- 
na con radar indicativo de la situación en 
tiempo real de los perros 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
¿EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Second Conflict para windows 

e Demo del Second Conflict for Win- 
dows. Se trata de una muestra con las 
opciones limitadas. El juego trata de 
Una aventura espacial de acción y con- 
quista donde tiene cabida el esfuerzo 
estratégico. La inteligencia es funda- 


mental. Al estar recortado, no podrás 


AA] 


apreciar casi nada en esta demo, pero 
está bien para ir haciendo la boca agua. 
Lleva Instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE O 
INSTALL.EXE. 


SinkSub 

O Es un juego arcade de acción donde 
tendrás que hundir los submarinos 
enemigos que acosan tu destructor 
con sus misiles. Las cargas de profun- 
didad necesarías para mancillarlos no 
son muy rápidas, por lo que tendrás 
que calcular la velocidad de la carga 
que has lanzado y cómo se hunde, 
respecto de la velocidad y profundidad 
del submarino que intentas aniquilar. 
Es muy complicado. Tiene un excelen- 
te movimiento, sonidos digitalizados y 
música Midi, 

“ Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copla todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacla una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Smiles 

O Juego de mesa cuyas reglas consis- 
ten en conectar palabras. En esta ver- 
sión shareware puedes elegir entre di- 
ferentes tipos como antónimos o sinó- 
nimos y además tiene una base: de da- 
tos orientada a diferentes idiomas, en- 
tre ellos el español. Puedes seleccio- 
nar hasta la longitud de las palabras. 
Con una presentación impecable, las 
horas de diversión están aseguradas. 
Lleva instalador propio. Desde el Admi- 
nistrador de Archivos o Explorer (Win- 
dows 95) ejecuta SETUP.EXE O-INSTALL.EXE. 


Trap Shooting for Windows 

e Bonito juego de tiro al plato con unos 
buenos gráficos de 256 colores y una 
rápida animación. Incluye sonidos digi- 
talizados y 25 platos por partida. La ac- 
ción se desarrolla de forma muy rápida 
y el juego tiene algunos problemas a la 
hora de cargar, así que, si a la primera 
no puedes jugarlo, ten Un poco de pa- 
ciencia porque acabarás tirando al plato. 
Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
"EXE hacia una ventana del Admínis- 
trador de Programas. 


Vyper . 
e Versión para Windows del clásico 
juego de la serpiente. Es uno de los 
más diversificados, y VYper nos ofrece 
unos efectos sonoros nuevos Con la 
dificultad añadida de esconder algunas 
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de las flores que debe comer la ser- 
piente dentro de unos laberintos bas- 
tante complejos. A la hora de evitar las 
arañas, debes ser el más mañoso, da- 
do que si las tragas, te envenenarás. El 
juego tiene opciones para diseñar tus 
proplos entornos con las flores y ara- 
ñas que quieras entre las paredes y 
obstáculos que dispongas. ¡Morirás 
también si te enroscas sobre ti mismo 
O topas contra la pared! 

Lleva instalador propio. Desde el Admi- 
nistrador de Archivos o Explorer (Win- 
dows 95) ejecuta SETUP.EXE O INSTALLEXE, 


Robot Battle v1.1 

O Juego de acción en el que tienes 
que diseñar las características de tu 
robot para que sobreviva a los ataques 
de todos aquellos que le acosan. De- 
berás tener en cuenta, no sólo las do- 
tes que vas a otorgar a tu creación, si- 
no -y esto es casi más importante- la 
inteligencia y la capacidad ofensiva, 
tanto del tuyo como la de los demás. 
Cuando hayas jugado unas cuantas 
veces, comenzarás a entender cómo 
funciona el asunto. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
.EXE hacía una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


WOWSpill 

6 Arcade para Windows en el que tie- 
nes que conectar diferentes piezas de 
una tubería para evitar un derrama- 
miento innecesario de aguan en estos 
tiempos que vivimos de tremendas se- 
quías. Podrás elegir entre tres tipos de 
tablero con más o menos cuadrículas. 
Hay varias piezas distintas para enlazar 
y puedes hacerlo con cuenta atrás o sin 
cuenta atrás. Es como un puzzle, con la 
salvedad de que la imagen final no exis- 
te, sino que tú vas creando la cañería. 
Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ininistrador de Archivos arrastra el 
EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


The Craps Engine 

e Este programa te ayuda a desarrollar 
estrategias para los juegos de lotería. Lo 
que no nos dice el programa, es para qué 
juegos de lotería ayuda a elaborar esa es- 
trategia, porque desde luego, no es lote- 
ría española. Siempre me he preguntado 
por qué la gente se empeña en desarro- 
Ilar fórmulas loteras. Al hacerlo, están 
contradiciendo el espíritu mismo de la lo- 
tería, que es la suerte por azar... 


Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Home Stretch v2.1 

0 Este juego es el más real y divertido 
simulador de carreras de caballos. 
Puedes conocer las estadísticas de los 
caballos en sus últimas carreras para 
hacerte decidir en las apuestas. Bue- 
nos gráficos y sonido. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Ken's Parley for Windows 

O Base de datos para llevar más que 
al día, al minuto o al segundo la NFL: 
la National Football League de los mis- 
mísimos USA. Increíble. Una vez co- 
nozcas este juego, sentirás unos im- 
pulsos imparables de irte a vivir a los 
Estados Unidos y ser víctima de algún 
tipo de racismo, como han dicho los 
abogados de O. J. Simpson. 

Lleva instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE O 
INSTALL.EXE. 


Lotto Tracker 

O Base de datos con opciones estadís- 
ticas aplicables a la lotería. Lo más 
apropiado es que experimentes tú mis- 
mo, puesto que no tiene nada de parti- 
cular: es una herramienta para llevar al 
día cierta información almacenada. 
Lleva instalador propio. Desde el Admi- 
nistrador de Archivos o Explorer (Win- 
dows 95) ejecuta SETUP.EXE O INSTALL,EXE, 


Windows Lotto v1.1 

O Base de datos y estadística para lote- 
ría. El generador de combinaciones nu- 
méricas no es aleatorio sino que tiene 
presente los resultados anteriores alma- 
cenados en memoria para intentar prede- 
cir combinaciones ganadoras. Si con es- 
te juego no te forras es que no quieres. 
Se puede ejecutar desde él CD-ROM, Si 
quieres instalarlo en el disco duro, copia 
todo el directorio y desde el Administra- 
dor de Archivos arrastra el EXE hacia 
una ventana del Administrador de Pro- 
gramas. 


Lucky Lotto Y Generator 

e Este portento de programa es un 
generador de combinaciones numéri- 
cas aleatorias de 3 0 4 números, Millo; 


nes de personas en todo el mundo lo 
estarán usando en estos momentos, 
pero que yo sepa, ninguna ha sido cy- 
bierta de dividendos por este motivo. 
Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro 
copía todo el directorio y desde el Ad: 
ministrador de Archivos arrastra ej 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Lotto Simulator by SouthWest Soft. 
O Fantástico programa que te permite 
generar combinaciones numéricas con 
un exhaustivo análisis anterior que tie- 
ne presente su propia base de datos 
con respecto a los anteriores números 
ganadores. Recomendado para los ve- 
teranos de la lotería y para los que no 
se atreven a probar suerte. 

Lleva instalador propio. Desde el Admi- 
nistrador de Archivos o Explorer (Win- 
dows 95) ejecuta SETUP.EXE O INSTALL.EXE. 


PC Keno for Windows v1.1a 

6 Este programa es altamente reco- 
mendado por su calidad. Es un com- 
pleto simulador del Keno en el que 
puedes escoger de entre todos los que 
hay en el mundo. Puedes personalizar 
la partida, tiene control de los efectos 
sonoros digitalizados y mucho más. 
Lleva instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE O 
INSTALL.EXE. 


PredMan- Pro Football Edition 

e Complejo instrumento que te permi- 
tirá poseer una nutrida base de datos y 
-al mismo tiempo- generar prediccio- 
nes de los resultados de los torneos de 
fútbol incluso antes de que empiece la 
temporada. Es increíble, pero cierto. 
Lleva instalador propio, Desde el Admi- 
nistrador de Archivos o Explorer (Win- 
dows 95) ejecuta SETUP.EXE O INSTALL.EXE. 


Prolessional Video Poker for Win- 
dows v1.5a 

O ¡Fantástico juego de vídeo-póquer Y 
otros muchos juegos de cartas! Incluye 
14 juegos a escoger «entre ellos, el pó- 
quer-, animaciones de las cartas, reglas 
personalizables, sonido digitalizado... 
Tiene hasta una ranura para introducir 
dinero, diversos niveles de dificultad, 
etc. Altamente recomendado para los 
verdaderos amantes de este antiguo. 
a veces, lucrativo) pasatiempo. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copla todo el directorio y desde el Le 
ministrador de Archivos arrasl1a € 
EXE hacia una ventana del AdminI5" 
trador de Programas. 


NN 
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Soccer Scorecard b 
e Base de datos para poder llevar al día 
las ligillas de fútbol que te apetezcan. 
Lleva instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE O 
INSTALL.EXE. 


TournaMaster 

e Práctica herramienta para poder im- 
primir y llevar al día los esquemas de 
futuros torneos con su árbol de elimi- 
natorías. Sirve para varios tipos de de- 
porte si sabes qué información estás 
manejando. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Turbo Tourney 

O Base de datos para estar al día de 
los encuentros de baloncesto. Antes 
de decidirte por cualquiera de estas 
herramientas para tener disponible de 
forma efectiva la información que 
acumulando, te aconsejo los pruebes 
todos, ya que existen infinidad en este 
mismo shareware de OK PC. Elige 
cuando te sientas cómodo con alguno. 
Lleva instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE O 
INSTALL.EXE, 


WinSEasy Lottery System for Win 

0 Otro buen generador de números 
aleatorios con herramientas de análisis 
que te permitirán -con un poco de 
suerte- descubrir la inalcanzable com- 
binación ganadora. Puedo asegurarte 
que se trata de un verdadero desplie- 
que de medios en un intento por al- 
canzar lo inalcanzable, 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia lodo el directorio y desde el Ad- 
Ministrador de Archivos arrastra el 
¿EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas, 


Win=a-lotto v1.5 
0 Programa para lotos que contengan 
Combinaciones de seis números. Lleva 
dos bases de datos de dos tipos de lo- 
terías que quedan Un poco lejos de 
aquí: la de Texas y la de Louisiana, pe- 
To puedes crearte tu propia base de 
ona así el programa tendrá en 
AER 0 ganado por otros para que tú 
E seguirles en la racha. Este pro- 
rama puede generar de golpe de 1 a 


9,999 combinaci 
¡Ones posibles. 
que serán suficientes». po 


Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
-EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Winlotto Pro for Windows 

e Otro generador de combinaciones 
numéricas aleatorias que pueden ser 
muy útiles. 

Lleva instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE O 
INSTALL.EXE 


WinBGF2 vol 2 

O Este juego te permite a ti y a un 
amigo jugar con este conjunto de jue- 
gos altamente adictivos. Son varios 
juegos que se pueden jugar a través 
de una red o mediante un módem. 
Amigo no sé si tendrás, pero el mó- 
dem para jugar con él a distancia es 
insustituible. 

Lleva instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE O 
INSTALL.EXE. 


Boxes v5.0 

0 Juego de mesa de fichas de colores 
para Windows. Tu objetivo es ir elimi- 
nándolas progresivamente del tablero. 
Existe un código de colores y una “X” 
que marca las fichas a diferenciar, pe- 
ro para enterarte mejor del juego, mira 
un rato el manual de instrucciones, 
Lleva instalador propio. Desde el 
Administrador de Archivos o Explo- 
rer (Windows 95) ejecuta SETUP.EX£ O 
INSTALL.EXE. 


Clubmate 

9 Completa base de datos para Win- 
dows acerca del juego del ajedrez. Tie- 
ne dificultades para cargar, pero creo 
que podrás ver algo con un poco de 
tenacidad. 

Lleva instalador propio. Desde el Admi- 
nistrador de Archivos o Explorer (Win- 
dows 95) ejecuta SETUP.EXE O INSTALL.EXE. 


Chess Filemate for Windows 

0 Archivador de partidas de ajedrez 
en ficheros ASCII. Es bueno para 
aprender a jugar porque cuando inten- 
tes hacer un solitario, el ordenador te 
irá corrigiendo. Tiene unos buenos 
gráficos, 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
SI quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
Mministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Jixxa Versión 1.1 

e Juego del Jigsaw para Windows. Es 
muy adictivo y sus puzzles son imáge- 
nes de lo más impresionantes. Es rela- 
jante y conmovedor: una maravilla pa- 
ra los tiempos que corren. 

Lleva instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta SETUP.EXE 0 
INSTALL.EXE. 


Mah Jongg for Windows v1.01 

€ El original juego del Mah Jongg pa- 
ra Windows. No es el Taipei sino el 
juego de orígenes ancestrales del leja- 
no oriente. Difiere un poco del que es- 
tamos acostumbrados a jugar. Todos 
sabemos lo de la leyenda de aquella 
princesa que fue convertida en dragón 
por el mago traidor de la corte... (Cf. 
OK PC número 2). 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
.EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Senel 

O Juego de mesa basado en el popu- 
lar recreativo que tiene su origen y fa- 
ma en Egipto. El objetivo del juego es 
mover las piezas para poder alejarlas 
lo máximo posible del origen de la 
partida. Los gráficos son excelentes y 
tiene sonido digitalizado. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Sphejong 

9 Otro fantástico juego firmado por 
Moraff's Ware. Es una peculiar ver- 
sión del Mahjongg pero con esferas. 
La disposición de las mismas, así co- 
mo sus oscuros colores, hacen que 
sea bastante difícil la clasificación 
por parejas, permitiendo un amplio 
margen a los errores, Existen ade- 
más otras configuraciones más fáci- 
les, pero recordemos que esto es 
shareware. 

Lleva instalador propio. Desde el Ad- 
ministrador de Archivos o Explorer 
(Windows 95) ejecuta seTuP.EXE O INS- 
TALL,EXE. 


Terrace 

O Juego de mesa para Windows. 
Juego de estrategia en el que se usan 
fichas. Para jugar, debes moverlas 
hacia la parte inferior del tablero, 
opuesta a la posición del Inicio de la 


partida. Tanto el tablero como los 
movimientos de las fichas. te Sor- 
prenderán aunque yo lo esté avisan- 
do ahora mismo. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copía todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
¿EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Titris 

O Versión del clásico juego del Te- 
tris en 3D llamado Block Out, pero 
para Windows. La dificultad se com- 
plica porque vemos las piezas desde 
la parte superior: se observa cómo 
van cayendo y además tiene tres di- 
mensiones, y no dos como en el clá- 
sico, Se trata de una verdadera obra 
de ingeniería 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copla todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
.EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Tic Tac Death 

0 Nueva versión de la adaptación del 
3 en raya o Tic-Tac-Toe, pero con cala- 
veras y huesos. Los sonidos son una 
pasada y las visiones un poco me- 
nos... ¿Infantiles quizá? 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copia todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Win-Party 

0 Recopilación de diferentes juegos 
para adultos como el Strip-póquer o el 
Verdad o Mentira. Son unos juegos un 
poco picantes, que a más de uno le 
van a provocar una verdadera indiges- 
tión. Con la excusa del póquer o de las 
preguntitas... 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copla todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacía una ventana del Adminis- 
trador de Programas. 


Winzle 

O Fantástico generador de puzzles 
que pueden ser de 4 a 2.000 piezas. 
Simplemente genial. 

Se puede ejecutar desde el CD-ROM. 
Si quieres instalarlo en el disco duro, 
copía todo el directorio y desde el Ad- 
ministrador de Archivos arrastra el 
«EXE hacia una ventana del Adminis- 
trador de Programas, 
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Contenido del 


2” CD-ROM 


SOLUCION MULTIMEDIA DE MYST 


Este mes te ofrecemos la solución multimedia 
de la aventura para Windows 3.1 Myst. En esta 
solución podrás encontrar vídeos con los frag- 
mentos más complicados del juego para que 


puedas ver cómo resolverlos sin ningún pro- 
blema 

Para que no tengáis ninguna dificultad, he- 
mos mantenido el mismo programa navegador 
que en el otro CD-ROM. Los vídeos, señalados 
con el símbolo almohadilla, pueden ser visuall- 
zados por separado pulsando sobre el botón 
Ejecutar. 

Para dar más facilidades hemos incluido, 
además de la escrita y tratada en la revista, una 
solución alternativa al juego en el CD-ROM, ex- 
plicada de otra forma y que hace referencia a 
los vídeos para que os sea mucho más fácil 
sacarle el máximo partido a esta magnífica 


aventura, 


A Ea 
Abrir cada mes un Nuevo ejemplar de tu LES 
revista favorita es siempre un grata sorpresa. J 


Pero ahora, si te suscribes vas a tener otras a. 


muchas. 

Por ejemplo: te en viamos cada 
número puntualmente a tu 
casa. Además puedes pagar 


El Pilot Trackball de Logitech sustituye 
tu suscripción de la manera ventajosamente a los viejos ratones. 
RA : tradicionales. Es más ergonómico y preciso, incluye Un 
más cómoda para tl. software capaz de adaptarlo a sus necesidades y ocupa 
Y lo más importante: mucho menos espacio ya que no es preciso desplazarlo por 
la mesa. Y, naturalmente, es compatible IBM 


¡To regalamos este fantástico ratón 
de última 311 
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genaracion: 


Oferta válida únicamente 
Essen 
Olea va Oferta válida hasta 
a agotar existencias 
leseo suscribirme a la revista OK-! ñ 
modalidad de pago que indico. OS E 
mesa ; FORMA DE PAGO 
E — 1”. APELLIDO 
2" APELLIDO = A J 
po : z O 
EQUE an 
: nz ¡ombre de MUL' 
a e Piso adjunto a este boletín AS 
PROVINCIA 
on al TARJETA 
A NA 
o ———TELE! E > C 
a O visa Das [l master CARD 
. UU CAJA MADRID L] TARJETA 6000 
RE: = 
ONES 9 DE ESTA SUSCRIPCION E ó é ; 
(S E por un año de suscripción. SOS : 
sa S 's el REGALO, incluidos los gastos di Í ON 
ESA ni le envío. La suscripción por un año ins 
(improscincitblo en pago con tareta 


! E Vie este cupón a: MULTIPRESS, s. vda. erto Alcocer, 5 1” Dcha 28036 MADRID Tno: 350 52 14 (6 líneas) Fax 350 60 02 
A. A Albi 4 a 
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Un ASTRONAUTA VETERANO. 
A 
. 
UN REPORTERO AVENTURERO. 
UN CIENTÍFICO FAMOSO. 
UN MISTERIOSO ASTEROIDE»., 
EN EL EXTERIOR, 


NADA ES LO Q 


e EL MAYOR-DE Los MISTERIDS TE. ESPERA 


LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY PRESENTA THE DIG = UNA AVENTURA EN EL ESPACIO PROFUNDO DESEAN CLARÍN 


PANA PC Y MACINTOSH EN CO-ROI = APROXIMADAMENTE 200 LUGARES A EXPLORAR Y CIENTOS DE ENIGMAS A RESOLVER yl ñ 
] VOCES DOBLADAS Al CASTELLANO + DIRLOGOS DEL AUTOR DE CI-FI ONSON SCOTT CARO : Mr | 
e EFECTOS ESPECIALES CREADOS PO VIDUSTAAL LIGHT - MAGIC + HINDONS 35 COMPATIBLE : a E h 

ie - EN COLABORACION CON El CINEASTA STEVEN SPILBENG 3% q 
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